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MOTTO 

A journey of a thousand miles begins with a single step.” 

(Lao Tzu) 
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INTISARI 

 

 

 

 

Digital sculpting atau 3D sculpting Merupakan salah satu teknik dalam 3d Modeling 

yang menggunakan Alat mematung seperti menekan, meratakan, menghaluskan, 

menarik objek seolah-olah seperti tanah liat. 

Zbrush sebagai alat mematung digital mampu membuat model resolusi tinggi (hingga 

sepuluh juta polygon). Kemampuan Zbrush pada tingkatan level resolusi tinggi dan 

detail dapat diatur secara dinamis, memungkinkan pengguna bisa melakukan perubahan 

total atau sebagian pada pahatannya. 

Tujuan dari penelitian ini adalah penulis dapat menerapkan teknik sculpting pada 

karakter animasi neo the mercenaries menggunakan aplikasi Zbrush dan mengevaluasi 

kelebihan dan kekurangan dari penerapan teknik tersebut dari awal hingga akhir. 

Kata Kunci: Animasi, karakter, 3D modeling  
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ABSTRACT 
 

 

 

 

 

 

Digital sculpting or 3D sculpting is one of the techniques in 3D Modeling that makes 

use of sculpting tools along with pressing, flattening, smoothing, pulling objects as 

though they have been like clay. 

Zbrush as a digital sculpting tool is capable of creating high-resolution models (up to 10 

million polygons). Zbrush capabilities at high-resolution levels and details can be 

adjusted dynamically, allowing the user to make overall or partial changes to the 

sculpture. 

The purpose of this research is that the author can implement sculpting techniques to the 

Animation characters of neo the mercenaries using the Zbrush application and evaluate 

the advantages and disadvantages of implement the technique from beginning to end. 

Keyword: Animation, characters, 3D modeling 

 

 

 

 


