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INTISARI

Dalam Pembuatan animasi tiga dimensi tentunya dibutuhkan model
karakter yang menjadi aset utama pada suatu projek animasi. Pembuatan model
karakter ini merupakan salah satu hal terpenting karena karakter ini yang nantinya
akan membawakan cerita animasi- baik secara lisan maupun gerakan. Untuk
membuat model karakter ini dibutuhkan Software dan Hardware yang memadai
agar dapat terciptanya model yang sesuai standar animasi.

Animasi pendek Nusantara akan menampilkan seoarang karakter yang
menjelajahi objek-objek penting dari bermacam-macam provinsi. yang ada di
Indonesia. Dalam animasi ini karakter akan dianimasikan menggunakan teknik
Straight ahead. Metode Straight ahead adalah teknik animasi yang pengerjaananya
dilakukan dari keyframe pertama dan melanjutkan pada keyframe selanjutnya
secara berurutan untuk menciptakan gerakan yang diinginkan. Diprojek ini penulis
bertugas sebagai pemodel, tekstur, rigging, dan animasi karakter beserta beberapa
objek-objek pendukung animasi. softwere yang digunakan adalah Blender.

Naskah ini merupakan hasil dokumentasi pemodelan karakter tiga dimensi
menggunakan software Blender. Penulis berharap semoga hasil karya ini dapat
menjadi pembelajaran dan referensi dalam pembuatan karakter tiga dimensi dan
karya tulis lainnya.

Kata kunci: Animasi 3D, Karakter 3D, Blender, Modelling



ABSTRACT

In making three-dimensional animation, of course a character model is needed
which is the main asset in an animation project. Making this character model is
one of the most important things because this character will later convey the
animated story both verbally and in movement. To create this character model,
adequate software and hardware is needed to create a model that meets
animation standards.

The short animation Nusantara will feature a character exploring important
objects from various provinces in Indonesia. In this animation the characters will
be animated using the Straight ahead technique. The straight ahead method is an
animation technique where the work is done from the first keyframe and continues
to the next keyframe sequentially to create the desired movement. In this project
the author served as modeler, texture, rigging and character animation along
with several supporting objects. The software used is Blender.

This manuscript is the result of documentation of three-dimensional character
modeling using Blender software. The author hopes that the results of this work
can be a lesson and reference in creating three-dimensional characters and other
written works.

Keyword: 3D Animation, 3D Character, Blender, Modelling
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