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INTISARI

3D Modelling adalah proses untuk menciptakan objek 3D yang ingin

dituangkan dalam bentuk visual nyata, baik secara bentuk, tekstur, dan ukuran

objeknya. Pengertian lainnya adalah sebuah teknik dalam komputer grafis untuk

memproduksi representasi digital dari suatu objek dalam tiga dimensi (baik benda

mati maupun hidup).

Permodelan animasi 3D dibedakan menjadi dua, yaitu Hardsurface dan

Organic. Model hardsurface adalah segala bentuk objek yang diciptakan atau

dikonstruksi oleh manusia, seperti arsitektur, kendaraan, robot, dan mesin-mesin

lainnya. Sedangkan model Organic adalah subjek yang sudah secara alami ada di

alam, seperti hewan, tumbuhan, batu, awan, petir, dan lain-lain.

Kata kunci : 3DModelling,3DAnimation,Hardsurface,Organic
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ABSTRACT

3D Modelling is the process of creating a 3D object that you want to pour

into a real visual form, both in terms of shape, texture, and size of the object.

Another definition is a technique in computer graphics to produce a digital

representation of an object in three dimensions (both inanimate and animated).

3D animation modeling is divided into two, namely Hardsurface and

Organic. Hardsurface models are any form of objects created or constructed by

humans, such as architecture, vehicles, robots, and other machines. While the

organic model is a subject that already naturally exists in nature, such as animals,

plants, rocks, clouds, lightning, and others.

Keyword : 3DModelling,3DAnimation,Hardsurface,Organic
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