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INTISARI

3D Modelling adalah sebuah teknik dalam komputer grafis untuk
memproduksi respresentasi digital dari suatu objek dalam tiga dimensi. Proses 3D
ini juga dituangkan dalam bentuk nyata baik secara bentuk, tekstur, hingga skala
ukuran objeknya. Konsep 3D modelling adalah pemodelan yang membuat dan
mendesain objek sehingga terlihat seperti hidup. 3D modelling digunakan dalam
berbagai media seperti video game, film, arsitektur, ilustrasi, desain mekanik, iklan
komersial atau lainnya.

Pada penelitian ini penulis akan membuat video animasi opening untuk
acara Exhibition. Pada Exhibition 2021 adanya visualisasi karakter utama yaitu
Burung dengan julukan “Kakuzu” untuk animasi nominasi masing-masing kategori,
dan sebagai icon pada acara Exhibition.

Dalam animasi tersebut, pembuatan karakter dibuat menggunakan aplikasi
Autodesk Maya 2018. Dengan menggunakan teknik 3D Modelling diharapkan
dapat mengimpelmentasikan keinginan panitia acara dengan hasil animasi monster
yang proposional dan akurat.

Kata kunci: 3D, Modelling, Karakter
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ABSTRACT

3D Modeling is a technique in computer graphics to produce a digital
representation of an object in three dimensions. This 3D process is also in real form
in terms of shape, texture, to the size of the object. The concept of 3D modeling is
modeling that creates and designs objects so that they look like they are alive. 3D
modeling is used in various media such as video games, films, architecture,
illustration, mechanical design, commercial advertising or others.

In this study, the author will make an animated opening video for the
Exhibition event. At the 2021 Exhibition, there will be a visualization of the main
character, namely a Bird with the nickname "Kakuzu™ for the animation of each
category, and as an icon at the Exhibition event.

In making the character, it was created using the Autodesk Maya 2018
application. By using the 3D Modeling technique, it is expected to be able to
implement the wishes of the event committee with proportional and accurate
monster animation results.

Keywords: 3D, Modeling, Character
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