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Objek yang dihasilkan dalam bentuk tiga dimensi melalui
perangkat lunak khusus.

Penyesuaian warna dalam produksi film untuk mencapai
estetika yang diinginkan.

Konsep seni.

Alat yang digunakan dalam mengendalikan atau
memanipulasi animasi karakter atau objek 3D.

Proses memahat objek 3D menggunakan perangkat lunak.
Segmen garis lurus yang menghubungkan dua titik sudut
pada suatu objek geometris.

Metode animasi yang mengatur gerakan objek dengan
mengendalikan urutan gerakan sendi atau joints.

Metode animasi yang mengatur posisi sendi bergerak
berdasarkan posisi akhir yang diinginkan.

Titik dalam timeline animasi yang menandai perubahan
tertentu pada waktu tertentu.

Tata letak.

Pencahayaan.

Proses pembuatan representasi digital dari objek atau bentuk
dalam dunia tiga dimensi

Proses menambahkan sistem kontrol pergerakan ke karakter
atau objek 3D agar dapat diatur dan dianimasikan dengan
fleksibel.

Bentuk geometris yang terdiri dari segmen garis lurus yang
disebut sisi.

Angka atau nilai numerik yang digunakan untuk mengontrol
suatu parameter perangkat lunak 3D.

Titik sudut di mana dua sisi bertemu pada suatu poligon atau

bangun geometris.
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INTISARI

3D modeling adalah proses seni menciptakan representasi tiga dimensi dari
karakter menggunakan perangkat lunak khusus. Proses ini melibatkan manipulasi
polygon, edges, dan vertices untuk membentuk struktur dasar karakter, diikuti oleh
desain anatomi, ekspresi wajah, dan elemen visual lainnya. Texturing dapat
diterapkan untuk menambahkan warna dan tekstur, sementara rigging
memungkinkan karakter bergerak secara animatif.

Film animasi 3D modern menyoroti kebutuhan akan karakter yang
kompleks dan realistis untuk menyampaikan cerita dengan baik. Dalam film
"Elenora and The Flower of Life," tokoh utama, Elenora, merupakan seorang
remaja yang penuh tekad. Cerita mengikuti perjalanan Elenora yang mencari Bunga
Kehidupan dalam upayanya menyembuhkan neneknya yang sakit. Pencarian ini
membawa penonton melalui petualangan magis dan penuh tantangan, menguji
keteguhan hati karakter utama dalam berinteraksi dengan lingkungan dan karakter
lainnya.

Berdasarkan uraian diatas maka penulis akan mengimplementasikan
teknologi tiga dimensi untuk membuat model karakter Elenora. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah pengumpulan data dengan menggunakan
dokumentasi dan observasi, analisis meliputi kebutuhan fungsional dan non
fungsional, produksi meliputi pra produksi, produksi, pasca produksi. Lalu
dilanjutkan dengan evaluasi dan uji hasil kelayakan. Dari hasil uji kebutuhan
didapatkan bahwa semua kebutuhan fungsional terpenuhi dan mendapatkan hasil

uji kelayakan dengan skor 93,33% atau dapat dikategorikan “Sangat Baik™.

Kata kunci: 3D, 3D Modelling, Animasi, Texturing, Karakter.
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ABSTRACT

3D modeling is the artistic process of creating a three-dimensional representation
of a character using special software. This process involves manipulating polygons,
edges, and vertices to form the basic structure of the character, followed by the
design of anatomy, facial expressions, and other visual elements. Texturing can be
applied to add color and texture, while rigging allows characters to move
animatedly. Modern 3D animated films highlight the need for complex, realistic
characters to tell a story well. In the film "Elenora and The Flower of Life," the
main character, Elenora, is a determined teenager. The story follows Elenora's
Jjourney in search of the Flower of Life in an effort to cure her sick grandmother.
This quest takes the audience through a magical and challenging adventure, testing
the main character's resolve in interacting with the environment and other
characters. Based on the description above, the author will implement three-
dimensional technology to create Elenora's character model. The method used in
this research is data collection using documentation and observation, analysis
includes functional and non-functional requirements, production includes pre-
production, production, post-production. Then proceed with evaluation and
feasibility test results. From the results of the requirements test, it was found that
all functional requirements were met and the feasibility test results were obtained

with a score of 93,33% or categorized as "Very Good".

Keyword: 3D, 3D Modelling, Animation, Texturing, Character.
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