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INTISARI 

 

Seiring berjalannya waktu dan perkembangan teknologi saat ini, animasi 

menjadi sangat popular dan efektif sebagai media sarana penyampaian informasi. 

animasi 3D adalah pengembangan dari animasi 2D. Dimana 3D modelling memiliki 

volume sedangkan 2D tidak. Dengan animasi 3D, karakter yang diperlihatkan 

semakin hidup dan nyata.  

Polygonal Modeling merupakan salah satu Teknik yang digunakan dalam 

pembuatan 3D modelling. Baik itu environtmen ataupun karakter animasi. 

Polygonal Modeling terdiri dari vertices (vertex/titik) yang jika disambungkan akan 

membentuk sebuah edge (garis), dan jika disambungkan dengan edge yang lain 

akan membentuk sebuah face (bidang). 

Pada penulisan kali ini, penulis akan meneliti metode tersebut dalam 

pembuatan film pendek berjudul Pendek “Rara dan Nyi Ageng Serang: The Long 

March of Poetri Serang”. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Teknik Polygonal, Modeling 3D 
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ABSTRACT 

 

Along with the passage of time and current technological developments, 

animation has become very popular and effective as a medium for conveying 

information. 3D animation is an extension of 2D animation. Where 3D modeling 

has volume while 2D does not. With 3D animation, the characters shown are more 

alive and real. 

Polygonal Modeling is one of the techniques used in making 3D modeling. 

Be it the environment or the animated characters. Polygonal Modeling consists of 

vertices (vertices / points) which if connected will form an edge (line), and if 

connected with other edges will form a face (plane). 

At this writing, the author will examine this method in making a short film 

entitled "Rara and Nyi Ageng Serang: The Long March of Poetri Serang". 

 

Keyword: 3D Animation, Polygonal Techniques, 3D Modeling


