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INTISARI

Perkembangan teknologi komputer memberikan perubahan yang sangat besar
daam pemodelan animasi 3D, terbukti dengan munculnya software-software
pemodelan 3D yang memberikan kemudahan-kemudahan pada seniman-seniman
3D dalam berkarya. Pemodelan merupakan bagian inti dari industri pembuatan
film animasi dan yang paling banyak memakan waktu, maka diperlukanlah sebuah
metode untuk mempercepat proses pengerjaan tahap modeling yang tentunya akan
menghemat biaya produksi, karena jika proses modeling saja membutuhkan waktu
yang lama, maka proses produks yang lainpun akan ikut terhambat.

Saat ini proses modeling dengan seni pahatan digital atau biasa disebut digital
sculpting sangat populer. Zbrush, merupakan salah satu software digital sculpting
yang telah merevolusi industri 3D dunia. Dengan kemampuan pemodelan jutaan
polygon atau biasa disebut “"High Poly Modeling” yang tentunya akan sangat sulit
ditangani jika hanya menggunakan software 3D seperti 3Ds Max, Maya, dan
lainnya karena pemodel an jutaan poly terkadang menyebabkan lag pada software-
software tersebui.

Pada perancangan proyek skripsi ini berkonsep pada teknik animasi 3 dimensi
yaitu teknik pemodelan High Paly, teknik ini menggunakan objek dengan jumlah
poly yang sangat besar untuk membuat detail yang lebih kompleks pada objek 3D.
Teknik ini dilakukan pada Zbrush yang memang khusus dirancang untuk meng-
handle objek dengan jumlah poly yang besar dan juga meng-integras kannya
dengan 3Ds Max dalam penganimasiaannya, dan memanfaatkan keunggulan dari
masing-masing software tersebut untuk menyelesaikan sebuah animasi 3 dimensi
yang berjudul "CumaMimpi".

Kata Kunci : Zbrush, 3Ds max, high poly
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ABSTRACT

The development of computer technology provides a huge change in
modeling 3D animation, it's proved by the emergence of 3D modeling software
that provides easiness for 3D artists in the work. Modeling is a core part of the
animation film making industry and the most time-consuming, it requires the a
method to accelerate the process of the modeling stage, which would certainly
save on production costs, because if the modeling process just takes a long time,
then the production process of another party will come inhibited.

Right now the process of modeling a digital. sculpture or so-caled digital
sculpting is very- popular. ZBrush is a digital sculpting software that has
revolutionized the world of 3D industry. With millions. of polygon modeling
capabilities or so-called "High Poly Modeling® which will certainly be very
difficult to handle if just using 3D software like 3DS Max, Maya, and others
because modeling millions of poly sometimes cause lag on those softwares.

This project has a concept in 3D animation technique that is High Poly
modeling technique. This technique using an object with a large. anmount of
Polys for creating a complex detail in 3D object. This technique is done in Zbrush
which is specifically designed for handling an object with large ammount of polys
and also integrate it with 3Ds Max for the animation, and utilzing the advantages
of each software to complete the animation entitled "CumaMimpi".

Keywords: Zbrush, 3Ds max, high poly
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