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MOTTO

rS   Asy-Syaikh Shalih Al-Fauzan hafidzahullah berkata :

"Jangan]ah kamu merasa bosan da]am menuntut i]mu, terusLali 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

S  Asy-Syaikh Abdul Aziz bin Baz rahimahullah berkata:
''Waktu adalah kehidupan, siapa menyia-nyiakan waktunya maka dia telah

menyia-nyiakan hidupnya, dan siapa yang menyia-nyiakan llidupnya maka

dia akan menyesal, padahal penyesalan tidak berguna baginya"

M¢/.mz/ '#/ Fafawa, jilid  16 hlm. 261

¢   Imani Hasan Al-Bashri rahimahullah berkata:
"Kesabaran ada]ah saLah satu perbendaharaan dari berbagai

perbendaharaan kebaikan. Dan Allah ta'ala tidak akan memberikannya
melainkan kepada hamba yang mulia di sisi-Nya"

4i   Ibnul Qoyyim rahimahullah berkata:

''Dosa dan kemaksiatan menyebabkan munculnya kegelisahan, kegalauan,

ketakutan, kesedihan, kesempitan dada dan berbagai penyakit kalbu. Maka

tidak ada obat yang bisa menyembuhkannya kecuali istighfar dan taubat"

Zadul ma'ad :  19

i+   Abul Qasim al-Qusyairy rahimahullah berkata:
"Menahan bicara pada waktu yang tepat merupakan sifat laki-Iaki

pemberani, sebagaimana berbicara sesuai kondisi merupakan peri]aku
mulia„

j4#-IVc!wawz. fj;arflfo 4 /-4rbaz.7. (hadist ke-15)
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pERSErmAHAN

4/%amdw/I.//aft segala puji bagi Allah swbfeaj.c] wc7 /a 'cz/c7,  karena rahmat dan

hidayah-Nya  lah  penulis  akhimya  bisa  menye[esaikan  laporan  skripsi  ini.  Serta

sholawat dan salam kepada #c!bz.}7w//¢fe Muhammad sfeo//a//ofez4  'o/a;.fez. wa sa//arm.

Dengan rasa penuh terimakasih skripsi ini saya persembahkan kepada:

1.   Kedua  orang  tua  yang  tercinta  Bapak  Ardiman  dan  lbu  Halimah,  serta

kakak-kakak  dan  adik  tersayang;   Ani,  Tiwi,   dan  Al fian.   Yang   selalu

mendoakan saya di tiap sholatnya, serta bantuan motivasi dan materil yang

sangat    berharga.    /¢zczafafmw//aft"#fao!.ro#    (semoga    Allah    membalas

kebaikan kalian) dengan surganya yang terindah.

2.   Kepada Az-Zahra salsabila yang merupakan motivasi terbesar terselesaikan

skripsi   ini,   yang   selalu   sabar   mengingatkan   saya   untuk   pentingnya

beribadah    kepada    Allah     dan    bahayanya    menyia-nyiakan     waktu.

/azczake.//a&cfktioz.ro7!  semoga  diberkahi  hidupnya  dan  semoga  kita  segera

disatukan oleh Allah, amin.

3.    Kapada  teman-teman  Penen  Crew;  Aji,  Taufik,  Anwar,  Singgih,  Gilang,

yang telah memberikan berbagai bantuan, nasihat, motivasi, dan doa yang

sangat berharga. J¢zaahamw//czfegtkrfeo!.ro# semoga sukses di dunia & akhirat

dan semoga persaudaraan ini tetap teljaga.

4.    Kepada  semua  teman-teman  G-Alert  yang  tercinta,  atas  semua  doa  dan

motivasi    kalian.    /¢zaofumw//aA#kAoj.7-oH     semoga    persahabatan    kita

bertahan sampai surganya Allah.
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KATA PENGANTAR

Assa[amu ' alaikum warahmatullah wabarakatuh

4/fac!md#/I.//ore segala puji bagi Allah  `azza wo/.cz//a yang karena rahmat-Nya

penulis  dapat  menyelesaikan  skripsi  dengan  judul  "Perancangan  3D  Modeling

Karakter Superhero  Gatotkaca Menggunakan Metode  Sculpting dan Retopology"

dengan baik  walaupun  disadari  banyak  sekali  kekurangan  yang  itu  semua  tidak

lapas dari keterbatasan penulis.

Skripsi  ini  merupakan  salah  satu  persyaratan  kelulusan jenjang  Program

Strata satu (S I) jurusan Sistem Informasi pada Universitas AMIKOM Yogyakarta.

Dalam  pembuatan  skripsi  ini  penulis  banyak  mendapatkan  bantuan  dari

beberapa  pihak.  Untck  itu  penulis  menyampaikan  rasa  hormat  dan  terimakasih

kepada:

I.    Bapak Prof.  Dr.  M.  Suyanto,  M.M.,  selaku Rektor Universitas AMIKOM

Yogyakarta.

2.    Bapak Amir Fatah Sofyan, S.T., M.Kom., selaku dosen pembimbing yang

telah memberikan aralian dan bimbingan selama proses penyusunan skripsi

hingga selesai.

3.   Tin   pengrji,    segenap   dosen   dan   karyawan   Universitas   AMIKOM

Yogyakarta yang telah memberikan ilmu dan pengalanan.

4.    Kedua  orang  tua  atas  dukungan  berupa  doa,  nasihat  dan  materil  selama

perkuliahan dan hingga terselesaikan skripsi ini.
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5.   Teman -  teman G-Alert,  Penen Crew,  dan Metamorf yang telah memberi

support dan motivasi dalam mengeljakan skripsi ini.

6.    Semua  teman  -teman  kelas  14.SISI  04  yang  telah menemani  dari  awal

perkuliahan sampai dengan sekarang ini.

7.    Serta  semua  pihak  yang  telah  yang  telah membantu  dalam  penyelesaian

pembuatan skripsi ini.

Penulis menyadari dalam penyusunan skripsi ini masih banyak kekurangan

dan jail dari sempuma.  Maka dari itu kritik dan saran yang membangun sangat

diperlukan. Semoga penyusunan skripsi ini dapat bermanfaat bagi pembaca dalam

menambah wawasan dan pengetahuan, khususnya dalam bidang 3D animasi.

Akhir kata penulis ucapkan terimakasih atas kesediaannya untuk membaca

dan memahami skripsi ini.

Wassalamu' alaikum warahmatullah wabarakatuh

Yogyakarta, 21  Februari 2019

Penulis
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INTISARI

Saat  ini perkembangan film animasi  3D berkembang  sangat pesat seiring
dengan  semakin  canggihnya  teknologi  fea7idi4;are  komputer.  Perkembangan  film
ahimasi3Dbisaterlihatdarigrafikyangmenyajikankarakterdane"vj.ro7?me#fyang
semakin  realistik.   Berbagai  teknik  dan  metode  ditemukan  untuk  menciptakan
bentuk  karakter  yang  realistis  dengan  detail  yang  tinggi.  Salah  satunya  adalah
dengan metode scw/pfz.ng dan re/apo/og);. Sc»/p/I.Jtg adalah metode pemodelan 3D
dengan  cara  menambahkan  atau  mengurangi  permukaan  mesfo,   saperti  ketika
membuat  patung  menggunakan  tanah  liat.  Metode  ini  sering  digunakan  untuk
mendapatkandetailyangsangattinggidarisebuahobjek3D,sedangkanReJapo/og}/
adalah metode membangun ulang objek dengan jumlah po/}Jgo7? yang lebih efisien
sehingga  sebuah  objek  3D  bisa  lebih  mudah  untuk  dianimasikan.   Teknik  ihi
diperlukan  untuk  mengatur  ulang  ecJge #ow  dari  objek  3D  yang  telah  dibuat
menggunakan metode scw/pf[."g.

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

Produk  yang  dihasilkan  adalah  sebuah  karakter  3D  dengan  detail  tinggi
yang  siap  untuk  diahimasikan.   Penulis  juga  akan  melakukan   res/I.#g  dengan
membuat animasi singkat menggunakan karakter tersebut.

Ka,+a k.unct ..   High poly, 3D, Sculpting, Retopolgy
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ABSTRACT

Currently  the  development  Of 3D  animation f ilm is  growing _very  rapid_!y
along  with  the- increasingly  sophisticated  comput?r  har.dware  !echa?logy.  The
devJlopment  Of 3D  animated movies  can  be  seen from tfae  graphics. that.prfsent
more -realisti; characters and enwironrnents. Various techniques and methods are
found to  create  a realistic  character  shape with  hi_g_h  det?i!.  One  Of tfa?in is. :!e
method Of sculpting and retopology. Sculpting is a 3D modeling in?thod_by edd!ng.
orreduJingm:esh;urfuces,suchaswhenmakingsoulpturesusing_clay.Thism.eth?d
is of ten us-ed lo get very high detail Of a 3D object. while retopol.ogy is_ _a in.ethod Of
ref)uilding obje6ts with a more ef f lcient amount Of polygons so tha_t a 3D_?b_jec.t can
be easier-to animate. This technique is needed lo reset the edge foow 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 ly creating a short animation using the
character.

Keywords:        High poly, 3D, Sculpting, Retopolgy
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