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INTISARI

Dalam pembuatannya, modeling tiga dimensi akan menghasilkan asset-
asset tiga dimensi yang sangat penting dalam pembuatan produksi animasi tiga
dimensi. Tahapan ini adalah pengembangan dari concept art menjadi objek tiga
dimensi yang memiliki kualitas yang baik dan detail. Namun biasanya dengan
kualitas modeling tiga dimensi yang detail akan berdampak pada besarkan ukuran
file dan beratnya file tersebut.

Karya tulis ini bertujuan untuk menunjukkan pembuatan asset tiga dimensi
yang lebih efisien dan cepat serta memiliki detail dan ketepatan dalam topologinya
dengan menggunakan fitur Quad Draw, sehingga modeling yang awalnya high poly
dan berat akan menjadi lebih ringan dengan detail yang masih terjaga. Dalam
penerapanya,fitur ini akan diterapkan pada model tiga dimensi karakter semut
dalam animasi tiga dimensi yang berjudul “The Ant and The Big Sugar”
menggunakan software Autodesk Maya 2017.

Hasil dari penelitian ini adalalah dokumentasi dan pembahasan modeling
karakter semut dalam film animasi 3D “The Ant and The Big Sugar”. Selain itu,
penulis juga berharap penelitian ini dapat mejadi bahasn referensi dan pembelajaran
bagi orang lain.

Kata kunci: Modeling, 3D, Retopologi, Quad Draw, Texturing
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ABSTRACT

In this manufacture, three-dimensional modeling will produce three-
dimensional assets that are very important in making three-dimensional animation
production. This stage is the development of concept art into a three-dimensional
object that has good quality and detail. But usually the quality of detailed three-
dimensional modeling will have an impact on the size of the file and the weight of
the file.

This paper aims to demonstrate the creation of three-dimensional assets
that are more efficient and faster and have detail and accuracy in their topology by
using the Quad Draw feature, so that modeling that is initially high poly and heavy
will become lighter with details that are still maintained. In its application, this
feature will be applied to a three-dimensional model of the ant character in a three-
dimensional animation entitled “The Ant and The Big Sugar" using Autodesk Maya
2017 software.

The results of this study are documentation and discussion of modeling of
ant characters in the 3D animated film "The Ant and The Big Sugar". In addition,
the authors also hope that this research can become a reference and learning
discussion for others.

Keyword: Modeling, 3D, Retopology, Quad Draw, Texturing
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