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INTISARI 

 3D modeling adalah proses untuk menciptakan objek 3D dalam bentuk visual 

nyata, baik secara bentuk, tekstur, dan ukuran objeknya. Objek 3D tersebut bisa 

digunakan sebagai asset dalam pembuatan presentasi, film, animasi, dan game. 

 Dari berbagai jenis tipe 3D modeling, polygonal modeling adalah tipe yang paling 

mudah dan paling sering digunakan oleh para 3D artist. Polygonal modeling terdiri dari 

vertex yang jika disambungkan akan membentuk sebuah edge. Sehingga jika 

disambungkan dengan edge lain dapat membentuk sebuah face. Bidang yang terbentuk 

oleh vertex, edge maupun face ini salah satunya adalah primitive objek yang juga 

termasuk dalam teknik permodelan. 

 Salah satu bentuk polygon adalah Quad. Quad polygon sering disebut sebagai 

polygon yang paling banyak digunakan oleh para 3D artist karena lebih baik dibanding 

bentuk polygon yang lain. Teknik penggunaan Quad polygon sebagai dasar dalam 

pembuatan objek 3D disebut Quadrilaterals. Maka, pembuatan objek 3D  ini diharapkan 

dapat membantu para 3D artist dalam memperdalam pemahaman tentang 3D modeling 

terutama tentang teknik Quadrilaterals. 

 

Kata Kunci: 3D modeling, interior, quadrilaterals, polygon  

 

  



 

ABSTRACT 

 3D modeling is the process of creating 3D objects in real visual forms, both in 

shape, texture, and size. These 3D objects can be used as assests in making presentations, 

films, animations, and games. 

 Of the various types of 3D modeling, polygonal modeling is the easiest type and 

is most often used by 3D artists. Polygonal modeling consists of vertex which, when 

connected, form an edge. So that if it is connected with another edge it can form a face. 

One of the face formed by vertex, edge or face is a primitive object which is also included 

in modeling techniques. 

 One of the polygon shape is Quad. Quad polygon is often referred to as polygon 

that are mostly used by 3D artists because they are better than other polygon shapes. The 

method of using Quad polygons as a basis for creating 3D objects is called 

Quadrilaterals. So, the creations of this 3D object is expected to help other 3D artists to 

depeen their understanding of 3D modeling, especially about the Quadrilaterals method. 

 

Keyword: 3D modeling, interior, quadrilaterals, polygon 

  


