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INTISARI

Pemodelan 3D adalah proses menciptakan representasi tiga dimensi dari
suatu objek atau permukaan. Model 3D dibuat dalam perangkat lunak pemodelan
3D berbasis komputer. Selama proses pemodelan 3D, Anda dapat menentukan
ukuran, bentuk, dan tekstur objek. Proses ini menggunakan titik, garis, dan poligon
untuk membuat bentuk 3D dalam perangkat lunak. Model 3D pada dasarnya terdiri
dari titik-titik sudut, yang saling bertemu untuk membentuk jaring dan bertindak
sebagai inti model 3D.

Setiap titik pada model dapat dimanipulasi untuk mengubah bentuknya.
Dengan menggunakan data koordinat, perangkat lunak mengidentifikasi lokasi
setiap titik vertikal dan horizontal, semuanya relatif terhadap titik referensi. Cara
paling umum untuk mulai membuat model 3D adalah dengan memulai dengan
bentuk dasar — kubus, kotak, bola, atau apa punyang menurut Anda paling cocok.
Dari bentuk awal, Anda dapat mulai mencetak dan menyempurnakannya menjadi
bentuk yang Anda inginkan.

Setelah Anda memiliki model 3D, model tersebut dapat sepenuhnya
dimanipulasi dan dianimasikan — yang sangat berguna untuk animasi. Animator
menggunakan model 3D untuk efek yang bersih dan mulus saat membuat film dan
acara TV. Sepanjang proses, pemodelan 3D digunakan untuk membuat
pemandangan, karakter, properti, dan banyak lagi. Sebagian besar film animasi
akan menggunakan beberapa jenis perangkat lunak pemrograman 3D. Namun,
kemampuan membuat animasi tidak hanya terbatas pada animasi. Kemampuan ini

juga berguna untuk efek khusus dalam film, di antara hal-hal lainnya.

Kata kunci: Modeling 3D, Animasi, Environment.
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ABSTRACT

3D modeling is the process of creating a three-dimensional representation
of an object or surface. 3D models are created in computer-based 3D modeling
software. During the 3D modeling process, you can define the size, shape, and
texture of an object. The process uses points, lines, and polygons to create 3D
shapes in the software. A 3D model is essentially made up of points, which meet
together to form a mesh and act as the core of the 3D model.

Each point on the model can be manipulated to change its shape. Using
coordinate data, the software identifies the location of each vertical and horizontal
point, all relative to a reference point. The most common way to start creating a
3D model is to start with a basic shape — a cube, a box, a sphere, or whatever you
think works best. From that initial shape, you can start molding and refining it into
the shape you want.

Once you have a 3D model, it can be fully manipulated and animated —
which is especially useful for animation. Animators use 3D models for a clean,
seamless effect when creating movies and TV shows. Throughout the process, 3D
modeling is used to create scenery, characters, props, and more. Most animated
films will use some type of 3D programming software. However, the ability to
animate is not limited to just animation. This ability is also useful for special effects

in films, among other things.

Keyword: 3D Modeling, Animation, Environment.
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