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INTISARI

Dalam produksi film animasi tiga dimensi, dibutuhkan aset-aset tiga
dimensi yang nantinya akan ditambahkan kedalam scene untuk mendukung suasana
yang terjadi, sehingga cerita dalam film animasi tersebut dapat tersampaikan
dengan jelas. Akan tetapi, dalam pembuatan aset tiga dimensi yang detail dan
memiliki kualitas polygon yang bagus akan membutuhkan waktu cukup lama.
Sedangkan pada industri menununtut untuk menyelesaikan dengan cepat dan harus
sesuai standar.

Tujuan dari karya tulis ini adalah untuk menunjukkan metode pembuatan
aset tiga dimensi yang lebih cepat dan efisien serta memiliki polygon yang bagus
dengan menggunakan Modifier Subdivision Surface, sehingga modeling yang
dibuat tidak lagi terlihat Lowpoly dan menjadi halus lebih cepat. Dalam
pengimplementasian metode ini, akan diterapkan dalam pembuatan aset kursi
animasi tiga dimensi berjudul “JON JUMAIT” pada scene 1 menggunakan Blender
3.2 sebagal software pembuatan aset tiga dimensi dalam animasi tersebut.

Berdasarkan hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pembuatan aset
kursi tiga dimensi dengan menerapkan Modifier Subdivision Surface menggunakan
Blender 3.2 dengan proses lebih cepat dan memiliki polygon yang bagus agar
nantinya dapat digunakan sebagai bahan pembelajaran atau referensi dalam

pembuatan aset tiga dimensi.

Kata kunci: Teknologi Informasi, 3D Animasi, Modeling, Topologi, Modifier
Subdivision Surface.
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ABSTRACT

In the production of three-dimensional animated films, three-dimensional
assets are needed which will later be added to the scene to support the atmosphere
that occurs, so that the story in the animated film can be conveyed clearly. However,
creating detailed three-dimensional assets with good quality polygons will take a
long time. Meanwhile, the industry demands to finish quickly and must comply

with standards.

The purpose of this paper is to demonstrate a method for making three-
dimensional assets that are faster and more efficient and have good polygons by
using the Subdivision Surface Modifier, so that the modeling that is created no
longer looks lowpoly and becomes smoother faster. In implementing this method,
it will be applied in making a three-dimensional animated chair asset entitled "JON
JUMAIT" in scene 1 using Blender 3.2 as software for making three-dimensional

assets in the animation.

Based on the results of this paper, it is a documentation for making three-
dimensional chair assets by applying the Subdivision Surface Modifier using
Blender 3.2 with a faster process and has good polygons so that later they can be

used as learning materials or references in making three-dimensional assets.

Keyword: Information Technology, 3D Animation, Modeling, Topology,
Modifier Subdivision Surface.
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