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INTISARI

3D modeling adalah proses pembuatan benda hidup maupun mati berbasis
3 dimensi. Model yang dihasilkan dari proses ini akan digunakan untuk
merepresentasikan sebuah objek yang telah dirancang sebelumnya ke dalam
visualisasi yang lebih nyata baik bentuk, tekstur, maupun ukuran objek.

Salah satu teknik dalam 3D modeling adalah sculpting yang berarti
memabhat. Teknik ini memiliki konsep yang sama dengan versi tradisionalnya yaitu
memahat objek dengan tingkat kedetailan yang tinggi sehingga mampu
menghasilkan objek yang lebih halus dan realistis.

Cerita pendek berjudul “Misteri Rumah Putih” adalah sebuah cerita pendek
yang merupakan salah satu media hiburan. Visual dalam cerita ini berupa tulisan
sehingga membutuhkan imajinasi pembaca untuk menciptakan visual nyata dalam
cerita ini. Pengerjaan 3D modeling ini diharapkan mampu memberikan visual nyata
bagi pembaca akan karakter yang sedang diperagakan dalam cerita.

Karakter yang akan dibuat yaitu karakter pemeran utama dan tiga pemeran
pembantu. Detail konsep dari tiap karakter akan dibuat berdasarkan cerita pendek
“Misteri Rumah Putih”. Karakter akan dibuat menggunakan teknik . sculpting
sehingga karakter yang dihasilkan mampu mencapai detail yang sesuai dengan
basis ceritanya.

Kata kunci: 3D Modeling, Sculpting, Misteri Rumah Putih.
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ABSTRACT

3D modeling is the process of making living and inanimate objects based
on 3 dimensions. The model generated from this process will be used to represent
an object that has been previously designed into a more real visualization of the
shape, texture, and size of the object.

One of the techniques in 3D modeling is sculpting which means to sculpt.
This technique has the same concept as the traditional version, namely sculpting
objects with a high level of detail so as to produce smoother and more realistic
objects.

The short story entitled “The Mystery of the White House” is a short story
which is one of the entertainment media. The visual In this story is in the form of
writing so-it requires the imagination of the reader to create a real visual in this
story. The work on 3D modeling is expected to be able to provide real visuals for
readers of the characters being demonstrated in the story.

The characters that will be created are the main character and three
supporting characters. The detailed concept of each character will be based on the
short story “The Mystery of the White House”. Characters will be created using
sculpting techniques so that the resulting characters are able to achieve details that
match the story.

Keyword: 3D Modeling, Sculpting, the Mystery of the White House.
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