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INTISARI

Skripsi ini bertujuan sebagai pengenalan dari beberapa teknik modeling dalam pembuatan
karakter animasi 3 dimensi (3D). Modeling 3D adalah proses pembuatan suatu benda atau model
objek lainnya yang memiliki ukuran panjang, lebar, dan tinggi serta tampak realis yang
diaplikasikan dalam software animasi 3D (ibarat permainan Clay, kita dapat membuat bentuk dan
model apapun yang kita inginkan, hanya perbedaannya terletak pada media. Secara umum ada 6
tahapan dalam membuat animasi 3D, meliputi Modeling, Texturing, Lighting, Background & 3D
Effect, Animasi dan Rendering. Di dalam teknik modeling 3D, seorang modeler terkadang punya
pandangan dan style teknik berbeda namun pada dasarnya bisa dikelompokkan ke dalam 3 teknik
yaitu teknik primitive modeling (Solid Geometry Modeling), teknik polygonal modeling (Sculpt
Modeling) dan teknik NURBS modeling (Curve Modeling). Dari ketiga teknik tadi, seorang
modeler bisa hanya menggunakan salah satu teknik, atau memadukannya dengan teknik lain.
Bahkan bisa juga seorang modeler menggunakan tiga teknik sekaligus dalam tahapan modeling
objek, tergantung kepada tingkat kerumitan objek yang akan dibuat. Pembahasan di dalam skripsi
ini akan mengimplementasikan 2 dari ketiga teknik modeling yang telah disebutkan diatas.

Kata kunci: Teknik, Modeling, Karakter, 3D Animasi.
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ABSTRACT

This thesis aims as an introduction to several modeling techniques in creating 3-
dimensional (3D) animated characters. 3D modeling is the process of creating an object or other
object model that has length, width and height and looks realistic which is applied in 3D animation
software (such as Clay game, we can create whatever shapes and models we want, the only
difference lies in the media. In general there are 6 stages in creating 3D animation, including
Modeling, Texturing, Lighting, Background & 3D Effect, Animation and Rendering. In modeling
techniques 3D, a modeler sometimes has different views and technical styles but basically they can
be grouped into 3 techniques, namely primitive modeling techniques (Solid Geometry Modeling),
polygonal modeling techniques (Sculpt Modeling) and NURBS modeling techniques (Curve
Modeling). a modeler can only use one technique, or combine it with other techniques. A modeler
can even use three techniques at once in the object modeling stage, depending on the level of
complexity of the object to be created. The discussion in this thesis will implement 2 of the three
modeling techniques mentioned above.

Keyword: Technique, Modeling, Characters, 3D Animation.

XViil



