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INTISARI 

 

 

“Battle Of Indie Multimedia” atau BOIM adalah acara tahunan yang 

diselenggarakan rumpun asisten multimedia di Universitas Amikom Yogyakarta. 

Acara ini diadakan dengan tujuan sebagai wadah kreatifitas para mahasiswa 

Universitas Amikom Yogyakarta di bidang multimedia untuk berkarya pada ajang 

penghargaan tersebut. Pada Tahun 2023, BOIM mengusung tema “Expect the 

Unexpected”.  

Untuk menggambarkan tema acara ini, dibutuhkan visual animasi 3 dimensi 

dengan menampilkan pertarungan hero dengan monster sebagai opening nominasi 

di beberapa kategori penghargaan. Dengan adanya video animasi 3 dimensi, dapat 

diperlukan permodelan karakter 3 dimensi untuk memenuhi produksi tersebut.  

Pada skripsi ini, penulis menyajikan proses pembuatan model karakter 

villain ”Golath” dan “Minion” dengan bentuk 3 dimensi. Proses pembuatan model 

karakter tersebut mengikuti konsep yang sudah dibuat sebelumnya. Proses ini 

dilakukan melalui proses pembentukan model dasar, sculpting, texturing, dan 

diakhiri dengan proses pemberian tulang pada model karakter yaitu rigging untuk 

dilanjutkan ke proses penganimasian. Proses pembuatan model karakter villain ini 

menggunakan software 3D yaitu Blender. 

 

Kata kunci: 3 dimensi, model, karakter, BOIM, pembuka 
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ABSTRACT 

 

"Battle Of Indie Multimedia" or BOIM is an annual event held by the 

multimedia assistant community at Amikom Yogyakarta University. The event is 

held with the aim of providing a creative platform for the students of Amikom 

Yogyakarta University in the field of multimedia to showcase their work and 

participate in the award ceremony. In 2023, BOIM carries the theme "Expect the 

Unexpected".  

To illustrate the theme of the event, a 3D animated visual is needed 

featuring a fight between heroes and monsters as the opening nomination in several 

award categories. With the existence of a 3D animated video, 3D character 

modeling is required to fulfill the production.  

In this thesis, the author presents the process of creating 3D models of the 

villain characters "Golath" and "Minion". The process of creating these character 

models follows a pre-existing concept. The process is carried out through the 

creation of a basic model, sculpting, texturing, and is concluded with the process 

of giving bones to the character model, which is rigging, to be continued to the 

animation process. The process of creating these villain character models uses 3D 

software, namely Blender. 

 

Keyword: 3D, model, character, BOIM, opening




