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INTISARI

Permodelan 3D 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).

Sebenarnya, konsep dasar dari 3D Modelling adalah pemodelan.
Pemodelan sendiri adalah membentuk suatu benda-benda atau obyek. Membuat
dan mendesain obyek tersebut sehingga terlihat seperti hidup.

Namun, seorang pelopor grafis 3D bernama Ivan Sutherland (pencipta
Sketchpad) bersama dengan rekannya David Evans, membuka jurusan teknologi
komputer pertama di Universitas Utah dan menarik banyak professional berbakat
dari berbagai negara untuk membantu berkontribusi dalam pengembangan industri
ini, dan salah satu mahasiswanya adalah Edwin Catmull, selaku Presiden dari
Pixar Animation dan Walt Disney Animation Studios.

Kemudian, Sutherland dan Evans membuka perusahaan grafis 3D pertama
pada tahun 1969, dan memberi nama “Evans & Sutherland”. Awalnya, pemodelan
dan animasi 3D kebanyakan digunakan di televisi dan iklan. Namun, seiring

berjalannya waktu, kehadirannya di bidang lain semakin diperlukan.

Kata Kunci : Permodela 3D, Animasi 3D, grafis
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ABSTRACT

3D modeling is the process of creating 3D objects that you want to
represent in real visual form, both in terms of shape, texture and size of the object.

Another definition is a computer graphics technique that creates digital
representations of objects (both inanimate and animate) in three dimensions.
Actually, the basic concept of 3D modeling is modeling. Modeling itself involves
objects and sculpting objects. Create and design objects to make them look alive.

However, a 3D graphics pioneer named Ivan Sutherland (inventor of
Sketchpad), together with his colleague David Evans, founded the first computer
technology department at the University of Utah and created various programs to
help advance the industry of many talented experts from around the world.

One of his students was Edwin Catmull, president of Pixar Animation and
Walt Disney Animation Studios. Sutherland and Evans then founded the first 3D
graphics company in 1969 and named it "Evans & Sutherland." Initially, 3D
modeling and 3D animation was mainly used in television and advertising.

However, as time goes by, its presence is increasingly needed in other fields.

Keyword : 3D Modeling, 3D Animation, graphics
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