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MOTTO

4 Asy-Syaikh Shalih Al-Fauzan hafidzahullah berkata :
»Janganlah kamu merasa bosan dalam menuntut ilmu, teruslah mencari
ilmu walaupun engkau hanya mendapatkan sedikit, dan yang sedikit itu bila
membuahkan amalan shalih maka padanya akan ada keberkahan”

Al-Ijabah Al-muhimmah, No. 84
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dia akan menyesal, padahal penyesalan tidak berguna baginya”

Majmu 'ul Fatawa, jilid 16 him. 261
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»Kesabaran adalah salah satu perbendaharaan dari berbagai
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melainkan kepada hamba yang mulia di sisi-Nya”
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tidak ada obat yang bisa menyembuhkannya kecuali istighfar dan taubat”

Zadul ma’'ad : 19
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»Menahan bicara pada waktu yang tepat merupakan sifat laki-laki
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INTISARI

Saat ini perkembangan film animasi 3D berkembang sangat pesat seiring
dengan semakin canggihnya teknologi hardware komputer. Perkembangan film
animasi 3D bisa terlihat dari grafik yang menyajikan karakter dan environment yang
semakin realistik. Berbagai teknik dan metode ditemukan untuk menciptakan
bentuk karakter yang realistis dengan detail yang tinggi. Salah satunya adalah
dengan metode sculpting dan retopology. Sculpting adalah metode pemodelan 3D
dengan cara menambahkan atau mengurangi permukaan mesh, seperti ketika
membuat patung menggunakan tanah liat. Metode ini sering digunakan untuk
mendapatkan detail yang sangat tinggi dari sebuah objek 3D, sedangkan Retopology
adalah metode membangun ulang objek dengan jumlah polygon yang lebih efisien
sehingga sebuah objek 3D bisa lebih mudah untuk dianimasikan. Teknik ini
diperlukan untuk mengatur ulang edge flow dari objek 3D yang telah dibuat
menggunakan metode sculpting.

Dalam skripsi ini penulis akan membahas bagaimana penerapan 2 metode
tersebut dalam pembuatan karakter superhero yang terinspirasi dari tokoh
pewayangan, yaitu Gatotkaca menggunakan sofiware Blender 3D.

Produk yang dihasilkan adalah sebuah karakter 3D dengan detail tinggi
yang siap untuk dianimasikan. Penulis juga akan melakukan resting dengan
membuat animasi singkat menggunakan karakter tersebut.

Kata kunci : High poly, 3D, Sculpting, Retopolgy
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ABSTRACT

Currently the development of 3D animation film is growing very rapidly
along with the increasingly sophisticated computer hardware technology. The
development of 3D animated movies can be seen from the graphics that present
more realistic characters and environments. Various techniques and methods are
found to create a realistic character shape with high detail. One of them is the
method of sculpting and retopology. Sculpting is a 3D modeling method by adding
or reducing mesh surfaces, such as when making sculptures using clay. This method
is often used to get very high detail of a 3D object, while retopology is a method of
rebuilding objects with a more efficient amount of polygons so that a 3D object can
be easier to animate. This technique is needed to reset the edge flow of 3D objects
that have been created using the sculpting method.

In this thesis the author will discuss how the application of these two
methods in making superhero characters inspired by puppet characters, namely
Gatotkaca using Blender 3D software.

The resulting product is a high detail 3D character and ready for animate.
The author will also do the testing by creating a short animation using the
character.

Keywords:  High poly, 3D, Sculpting, Retopolgy
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