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INTISARI

Dalam pembuatan modeling 3d terdapat proses yang disebut Curve
modeling atau Nurbs modeling. Curve modeling atau Nurbs modeling adalah
teknik modeling 3D dengan focus utama pemodelan memanfaatkan kurva dan
surface 3D.dan tahap terakhirnya menggunakan teknik LoD untuk mendetailkan
modeling 3d yang telah dibuat

Penulis ini akan membahas tentang pembuatan modeling 3d untuk asset
game dengan teknik curve modeling atau Nurbs modeling sehingga teknik ini akan
mempermudah saat pembuatan modeling 3d. dan tahap export modeling 3d
penulis memanfaatkan Fbx_export yang telah mempercepat pengerjaannya

Pembuatan modeling 3d untuk asset game menggunakan teknik curve
modeling atau nurbs modeling menggunakan software Autodesk Maya ini
diharapkan dapat menunjukkan tingkat kemirapan yang nyata antara modeling 3d
dengan pohon diaslinya.

Kata Kunci : Modeling 3D, Game, Nurbs Modeling, LoD, Autodesk Maya



xxi

ABSTRAK

In making 3d modeling there is a process called Curve modeling or Nurbs
modeling. Curve modeling or Nurbs modeling is a 3D modeling technique with
the main focus of modeling utilizing curves and 3D surfaces. And the last stage is
using LoD techniques to detail the 3D modeling that has been made

This author will discuss about making 3d modeling for game assets with
curve modeling techniques or Nurbs modeling so that this technique will make it
easier when making 3d modeling. and the author's 3d modeling export stage uses
Fbx_export which has accelerated the process

Making 3d modeling for game assets using curve modeling or nurbs
modeling using Autodesk Maya software is expected to show a real level of
similarity between 3d modeling and the original tree.

Keywords : 3D Modeling ,Nurbs Modeling, Game , LoD, Autodesk Maya,


