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3D. 

Retopology Metode animasi yang mengatur gerakan objek 

dengan mengendalikan urutan gerakan sendi atau 

joint. 

Rigged Proses pemberian struktur dan kendali pada karakter 

3D untuk memungkinkan animasi dan deformasi 

yang realistis. 

Rigging Proses menambahkan sistem kontrol dan struktur 

pergerakan ke karakter atau objek 3D agar dapat 

diatur dan dianimasikan dengan lebih fleksibel. 

Shader Sebuah program komputer yang digunakan dalam 

grafika komputer untuk mengontrol penampilan 

visual suatu objek atau permukaan.  

Shape Key Variasi bentuk atau deformasi yang dapat diterapkan 

pada model 3D untuk menciptakan animasi wajah 

atau perubahan bentuk. 

Slider Kontrol yang memungkinkan pengguna untuk 

menggeser nilai atau mengubah suatu parameter 

dengan menggeser perangkat geser. 

Software   Aplikasi 

Stylized Gaya atau pendekatan artistik yang mengutamakan 

ekspresi, penyederhanaan, atau distorsi dari bentuk-

bentuk asli. 

Taper Proses menambahkan sistem kontrol dan struktur 

pergerakan ke karakter atau objek 3D agar dapat 

diatur dan dianimasikan dengan lebih fleksibel. 

Texture Artist Individu yang mengembangkan tekstur untuk media 

digital, biasanya untuk permainan video, film, situs 

web, dan acara televisi. 
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Texture Environment HDR Gambar tingkat tinggi yang digunakan sebagai latar 

belakang dalam proses rendering untuk memberikan 

pencahayaan dan refleksi yang lebih realistis. 

Texture Map Proses pembuatan tekstur menggunakan metode 

algoritma atau rumus matematis untuk menghasilkan 

detail dan pola yang kompleks secara otomatis. 

Texturing Procedural Proses pembuatan tekstur menggunakan metode 

algoritma atau rumus matematis untuk menghasilkan 

detail dan pola yang kompleks secara otomatis. 

Texturing Proses menambahkan peta tekstur pada permukaan 

objek 3D untuk memberikan detail visual seperti 

warna, tekstur, atau pola. 

Translucency   Transparasi 

Tweaking Proses mengubah atau menyesuaikan nilai atau 

parameter untuk mencapai hasil yang diinginkan. 

Value Angka atau nilai numerik yang digunakan untuk 

mengontrol suatu atribut atau parameter dalam 

perangkat lunak 3D. 

Weight Bobot atau kekuatan pengaruh suatu elemen, seperti 

pengaruh tulang pada deformasi mesh dalam rigging 

karakter. 
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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi informasi dari tahun ketahun khususnya 

multimedia sangatlah pesat salah satunya di bidang teknologi citra tiga dimensi 

(3D). Fitur-fitur seperti modeling, texturing, dan rigging pada teknologi informasi 

memungkinkan modifikasi objek dalam animasi 3 dimensi. Permodelan 3D adalah 

proses mengembangkan representasi matematis dari setiap permukaan objek tiga 

dimensi melalui perangkat lunak khusus, dan produk yang dihasilkan bernama 

model 3D. BOIM atau “Battle Of Indie Multimedia” adalah agenda tahunan yang 

diselenggarakan oleh Program Studi Teknologi Informasi dan rumpun Asisten 

matakuliah Multimedia. Tujuan utama dari acara ini adalah untuk memberikan 

pengakuan atas karya-karya mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta di bidang 

multimedia. Pada tahun 2023, BOIM mengadopsi tema "Expect The Unexpected" 

membutuhkan visual animasi 3 dimensi yang akan digunakan sebagai sajian video 

konten pengantar yang menggambarkan hambatan dari mahasiswa yang telah 

menjalani perkuliahan secara luar jaringan setelah kembali dari masa pandemi 

covid-19 yang diilustrasikan menjadi pertarungan antara monster dan mahasiswa. 

Berdasarkan uraian diatas maka dibutuhkan karakter 3D model untuk menjadi aset 

animasi 3D untuk mewujudkan ilustrasi pertarungan 3 dimensi antara monster dan 

mahasiswa. Metode yang digunakan untuk pembuatan penelitian ini adalah 

pengumpulan data yang dilakukan dengan menggunakan wawancara dan observasi, 

analisis yang meliputi kebutuhan fungsional dan non fungsional, produksi yang 

meliputi pra produksi, produksi, dan pasca produksi. Lalu dilanjutkan melakukan 

evaluasi atau pengujian menggunakan alpha testing dan beta testing. Hasil uji yang 

telah dibahas oleh supervisor dan ahli akan ditindak lanjuti sebagai saran. Dari hasil 

uji kebutuhan visual dengan menggunakan teknik aplha dan beta testing didapatkan 

bahwa semua poin kebutuhan visual terpenuhi dan mendapatkan hasil uji kelayakan 

dengan skor 90,67% atau dapat dikategorikan “Sangat Baik”. 

Kata kunci: 3 Dimensi, 3D Animasi, 3D Model, 3D Modelling, BOIM 2023 
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ABSTRACT 
 

The development of information technology, particularly in the field of multimedia, 

has been rapidly advancing over the years. One area that has seen significant 

progress is three-dimensional (3D) image technology. 3D modeling is the process 

of creating a mathematical representation of the surfaces of objects in three 

dimensions using specialized software, and the resulting product is called a 3D 

model. BOIM, or "Battle Of Indie Multimedia," is an annual event organized by the 

Information Technology Study Program and the Multimedia Assistant Lecturers. 

The main objective of this event is to recognize the work of students from Amikom 

University Yogyakarta in the field of multimedia. In 2023, BOIM adopted the theme 

"Expect The Unexpected," requiring a 3D animation visual that would be used as 

introductory video content illustrating the challenges faced by students who have 

undergone remote learning after the return from the COVID-19 pandemic, 

portrayed as a battle between monsters and students.Based on the description 

above, the creation of 3D character models is needed as assets for the 3D animation 

to realize the three-dimensional battle illustration between monsters and students. 

The method used for this research includes data collection through interviews and 

observations, analysis covering functional and non-functional requirements, 

production encompassing pre-production, production, and post-production. This is 

followed by evaluation or testing using alpha testing and beta testing. The test 

results, discussed with supervisors and experts, will be used as recommendations 

for improvements. From the visual requirement testing using alpha and beta testing 

techniques, it was found that all visual requirements were met and the feasibility 

test scored 90.67%, categorized as "Very Good." 

Keyword: 3D, 3D Animation, 3D Model, 3D Modelling, BOIM 2023


