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INTISARI

Dalam proses pembuatan animasi 3D, karakter utama memiliki peran
penting dalam menjalankan cerita. Karakter utama “Bocil Okke” memberikan ciri
khas tersendiri pada animasi “Solved”. Pemilihan color palette dan atribut yang
melekat pada karakter menjadi sorotan di setiap scenenya.

Animasi “Solved” memadukan karakter utama yang memiliki style 3D
cartoon dengan latar tempat yang memiliki style semi-realis. Perpaduan latar
tempat dan karakter dipilih untuk memberikan kesan fantasi pada karakter 3D saat
keluar ke dunia nyata. Pembuatan karakter menggunakan metode sculpting untuk
memvisualisasikan karakter 3D “Bocil Okke” yang memiliki style 3D cartoon.

Dengan menggunakan Software Clip Studio Paint untuk merancang konsep
dan membuat aset tekstur pada karakter. Pemodelan karakternya, menggunakan
Blender 3.3. Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pembuatan karakter 3D
“Bocil Okke” yang memiliki tahap modeling, texturing, dan rigging. Semua ini
bertujuan untuk memberikan referensi serta pembelajaran dalam pembuatan
karakter 3D model ataupun karya tulis.

Kata kunci: Animasi 3D, Modeling, Polygonal, Sculpting, 3D karakter
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ABSTRACT

In the process of creating a three-dimensional animation, the main
character plays a crucial role in driving the story. The main character, "Bocil
Okke," imparts a unique characteristic to the animation "Solved.” The selection of
the color palette and attributes associated with the character becomes a highlight
in every scene.

"Solved" animation combines a main character with a 3D cartoon style with
background settings that have a semi-realistic style. This combination of character
and environment was chosen to create a sense of fantasy when the 3D character
ventures into the real world. The character's creation involved the sculpting method
to visualize the 3D cartoon-style character, "Bocil Okke."

The author used Clip Studio Paint for conceptual design and asset texture
creation for the character. For character modeling, Blender 3.3 was utilized. This
written work documents the creation of the 3D character "Bocil Okke" with stages
including modeling, texturing, and rigging. The purpose of all this is to provide a
reference and learning resource for creating 3D character models and written
works.

Keyword: 3D animation, Modeling, Polygonal, Sculpting, 3D karakter
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