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MOTTO 

 

“Begitu anda mengucapkan selamat tinggal pada kedisplinan, Anda juga 

mengucapkan selamat tinggal pada kesuksesan” 

-Sir Alex Ferguson- 

“Semakin banyak yang saya lihat, semakin sedikit yang saya ketahui” 

-John Lennon- 

“Terkadang hal-hal sederhana adalah hal-hal yang paling sulit untuk dicapai” 

-Keanu Reeves- 

“Untuk mengetahui apa yang sebenarnya dipikirkan orang, perhatikan apa yang 

mereka lakukan, bukan apa yang mereka katakan.” 

- René Descartes- 
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INTISARI 

 

Animasi merupakan media hiburan yang menarik oleh semua kalangan, 

untuk menghasilkan tampilan animasi yang unik dan menarik, terdapat beberapa 

proses yang disebut modeling dan rigging  

Penulis akan membahas tentang perancangan modeling dan rigging sebuah 

3D model yang bernama “Koda” dimana teknik modeling yang digunakan pada 

modeling karakter ini menggunakan sebuah teknik bernama box modeling karena 

merupakan metode yang paling umum digunakan dalam pembuatan model 

karakter, karena model yang dibuat adalah dari bentuk dasar kotak yang diubah 

sedemikian rupa dengan diextrude sehingga membentuk bagian-bagian seperti 

kepala, kaki, tangan dan sebagainya. Pada aspek visual akan diterapkan cel-

shading sehingga akan memberi kesan yang berbeda pada sebuah model 3D pada 

umumnya. 

Berdasarkan beberapa hal tersebut, produk yang akan dihasilkan nantinya 

adalah sebuah model karakter 3D yang dibuat dengan metode box modeling yang 

telah dirigging dan sudah siap untuk menjadi sebuah asset 3D animasi.  

 

Kata kunci: Modeling 3D, Rigging, Box Modeling 
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ABSTRACT 

  

Animation is an engaging form of entertainment for all age groups. To 

create unique and captivating animated visuals, there are several processes known 

as modeling and rigging. 

In this article, the author will discuss the design of modeling and rigging 

for a 3D model named Koda. Where the technique used for character modeling is 

called box modeling. This method is the most commonly used approach in 

character model creation, as it involves shaping a basic box by extruding it to 

form various parts such as the head, legs, arms, and so on. On the visual aspect, 

cel-shading will be applied, providing a distinct impression compared to a typical 

3D model. 

Based on these aspects, the end result will be a 3D character model created 

using the box modeling method, rigged and ready to be used as a 3D animation 

asset. 

Keyword: 3D Modeling, Rigging, Box Modeling


