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INTISARI 

 

Saat ini permodelan 3D sudah sangat berkembang dengan pesat. Setiap 

orang dapat membuat model 3D karakter dengan software yang sudah tersedia 

dengan mudah. Dengan bermodalkan dengan kreatifitas dan keahlian dalam 

menggunakan software 3D, seseorang dapat membuat karya yang sangat tinggi 

harga jualnya. 

 

ZBrush adalah sebuah perangkat lunak alat pemahat digital yang 

menggabungkan pemodelan, tekstur dan lukisan 3D dan 2.5D. Perangkat lunak ini 

menggunakan teknologi pixol yang menyimpan informasi pencahayaan, warna, 

material, dan kedalaman untuk semua objek di layar. 

 

Oleh karena itu, penulis mengambil judul Implementasi Zbrush 4R7 pada 

Modeling 3D Karakter Nyamuk pada Iklan Animasi 3D 

 

Kata Kunci:    3D, 3D MODELING, ZBRUSH 
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ABSTRACT 
 

Currently 3D modeling has developed very rapidly. Everyone can create 

3D models of characters with the software that is readily available. With a capital 

with creativity and expertise in using 3D software, one can create works that are 

very high selling prices. 

 

ZBrush is a digital sculpting software which combines 3D and 2.5D 

modeling, texture and painting. It uses pixel technology which stores lighting, 

color, material, and depth information for all objects on the screen. 

 

Therefore, the author takes the title Implementation of Zbrush 4R7 in 3D 

Modeling of Mosquito Character in 3D Animation Advertising 

 

Keyword: 3D, 3D Modeling, Zbrush 

 

 

 

 

 


