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PERNYATAAN
Saya yang bertanda tangann dibawah ini menyatakan bahwa skripsi yang berjudul

“Pembuatan 3D Modeling Untuk mendapatkan Sertifikat Checkmate PRO
1), dan skripsi ini tidak terdapat




MOTTO

“Kekuatan tidak bersumber dari kemampuan fisik. Kekuatan yang sebenarnya
akan datang dari seberapa besarkah kepasrahanmu yang kamu berikan kepada

Tuhanmu.”

“Kamu menjadi bodo engan tidak sadarkan diri

i sudah terisi, sehingga
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INTISARI

Dewasa ini para peminat dan pembuat Model 3D kini kian berkembang
kuantitasnya, baik dikalangan remaja maupun orang tua. Ada yang untuk belajar,
sekedar buat senang-senang, untuk kepentingan didalam suatu perusahaan, atau
mungkin untuk dijual secara freelance di internet. Banyak hal yang harus
diperhatikan dalam penciptaan 3D Model. Seperti contoh memperhatikan
banyaknya geometri yang dibuat agar komputer tidak bekerja berat,
memperhatikan manajemen rendering yang baik atau memperhatikan kedisiplinan
geometri yang rapi. Hal seperti ini perlu kita perhatikan, terlebih lagi bagi para
penjual 3D Modeling secara freelance. Agar apa yang kita buat ini dapat menjadi
kepercayaan bagi para pelanggan yang sudah membeli.

Didalam situs Turbosquid terdapat sebuah sertifikat yang membuat para
seniman dapat bekerja secara profesional. Jika para seniman berhasil meraih fitur
Checkmate Pro Turbosquid maka akan banyak keuntungan yang akan diperoleh,
seperti contoh model pencarian para seniman berada pada urutan teratas,
mendapatkan pengakuan dari seniman lain (mendapatkan rating), menjadi incaran
utama bagi calon pembeli model, dan lain sebagainya.

Pembuatan skripsi ini tidak sepenuhnya membahas tentang bagaimana
cara membuat Modeling 3D yang bisa lolos dalam pemeriksaan Turbosquid untuk
meraih sertifikat, namun penulis hanya membahas bagian-bagian yang terpenting
saja. Sebab syarat untuk mendapatkan sertifikat Checkmate Pro yang dimaksud
memiliki langkah-langkah teliti yang tidak sedikit.

Kata Kunci: Multimedia, 3D Modeling, Freelance
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ABSTRACT

Nowadays enthusiasts and making 3D models is now growing quantity,
both among adolescents and parents. There is to learn, just for fun, for the benefit
within a company, or possibly for sale on the internet on a freelance basis. Many
things must be considered in the creation of 3D models. Such notice many
examples of geometry created so that the computer does not work hard, pay
attention to rendering good management discipline or attention to the tidy
geometry. Things like this we need to comsider, especially for the sellers 3D
Modeling on a freelance basis. So that what we create can be confidence for
customers who already bought.

In the Turbosquid site there is a certificate that makes the artists can work
in a professional manner. If the artist managed to achieve feature Turbosquid
Checkmate Pro it will be many benefits to be gained, such as the search model
example of the artists are at the top, gaining recognition from other artists (a
rating), a major target for prospective purchasers models, and so forth.

Making this thesis does not fully discuss about how to create 3D Modeling
can escape the Turbosquid examination to achieve certification, but I only discuss
the most important parts of the course. Because the requirement to obtain a
certificate Checkmate Pro is having meticulous steps are not small.

Keywords: Multimedia, 3D Modeling, Freelance
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