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PERNYATAAN

Saya  yang  bertandatangan  dibawali  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  ini

merupakan  karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidck  terdapat

karya yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademjs di

suatu instrfusi pendidikan tinggi manapun, dan  sepanjang pengetahuan  saya juga

tidck terdapat karya atau pendapat yang pemah dituhis dan/atau diterhitkan oleh

orang lain,  kecunli  yang secara tertulis  diacu  dalan naskch  ihi  dan  disebuthan

dalan daftar pustaka.

Segala  sesuatu yang terkalt dengan  naskali dan karya yang telah  dibuat

adalch menjadi tanggungjawab saya pribadi.
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MOTTO

Iiaziness isn'1 armoying, stupidity is.
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INTISARI

"rfe/7.#g 3D  merupakan  salah  satu proses  dalam pembuatan objek  3D.

Yang nanthya objek 3D  tersebut dapat digunakan  sebagal  teknologi.  3D unut

keperluan hidang - bidang khususnya animasi` perfilman, sampai presentasi.

Dalam pembuatan objek 3D,  terdapat komponen bemama po/ygo# yang

merupakan komponen pembangLm dari sebuah objek 3D. Karena nantinya, bentuk

dari  objek  3D  yang  dibuat  tergantung  dengan  bagainana po/ngo»  - pofygo»

tersebut  terhubung,  maka  bentuk  dari pofygo»  juga  merupakan  sesuatu  yang

penting.

Po/ygan pada umumnya ada 3  bentuk. yaitu.  g!Icld,  rr7.s,  dr# IV - Go#.

gartyd  dan  rr7.s  schng  menjadi  topik  perbincangan  dan  pertanyaan  dari  para

mere/cr, manakch yang lebth bails dan apahah perbedaannya.  Mcka, penelitian

ini  diharaphan  dapat membantu para modeler dalam menemukan perbandingan

dari kedun bentuk po/prgo77 tersebut.

KslfaK]i.in:alH.    Polygon, Tris, Quad, 3D. Modeling
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ABSTRACT

3D modeling is one Of the processes in making 3D objects. Which later

this 3D object can be used as 3D techrlology fior the purposes Of fields - especially

in animation, film, and presentation.

In mcklng 3D olyects,  there  is a  component called polygon which is a

building  componeut  Of a  3D  object.  Because  later,  the  shape  Of the  3D  object

created depends on how the polygons are connected, so the shape Of lhe polygon

is also important.

In general, there are 3 forms Of polygon, nanely, Quad, Trls, and N -

Gon.  Quad and Tris are often  become  the  topic  Of conversation and questious

firom  the  modelers,  which  one  is  better,  and  what  is  the  difference.  So,  this

research is expected to help modelers in finding comparisons Of the two polygon

Eeyillord: Polygon, Tris, Quad, 3D, Modeling
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