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INTISARI

Modelling 3D adalah proses menciptakan sebuah objek dalam bentuk
visual 3 dimensi. Sementara Animasi 3D adalah animasi yang menggunakan
teknologi komputer untuk menghasilkan gerakan visual objek 3D. Penelitian ini
membahas tentang proses modelling 3D yang melibatkan pembuatan struktur
dasar karakter. Proses ini mencakup teknik modelling untuk memberikan detail
dan realisme pada karakter. Penelitian ini juga membahas tentang proses animasi
3D yang melibatkan pemberian gerakan pada karakter yang telah dibuat. Proses
ini melibatkan penggunaan teknik keyframing. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk memahami dan menerapkan prinsip-prinsip dasar dari modelling dan
animasi 3D dalam memproduksi karakter dan animasi 3D. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa dengan menggunakan teknik-teknik ini, pembuat film dapat
menciptakan karakter yang realistis dan dapat berinteraksi dengan lingkungan dan
karakter lain dalam film. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa proses ini
membutuhkan pemahaman yang mendalam tentang prinsip-prinsip dasar seni dan
teknologi. Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan wawasan berharga
tentang bagaimana teknologi modern dapat digunakan untuk menciptakan karakter

3D yang dapat digunakan dalam film.

Kata kunci: 3D, Modelling, Animasi



ABSTRACT

3D modeling is the process of creating an object in 3-dimensional visual
form. Meanwhile, 3D animation is animation that uses computer technology to
produce visual movements of 3D objects. This study discusses the 3D modeling
process which involves creating the basic structure of the character. This process
includes modeling techniques to provide detail and realism to the characters. This
study also discusses the 3D animation process which involves giving movement to
the characters that have been created. This process involves the use of keyframing
techniques. The aim of this study is to understand and apply the basic principles
of 3D modeling and animation in producing 3D characters and animation. The
results of this study shows that by using these techniques, filmmakers can create
realistic characters that can interact with the environment and other characters in
the film. This study also shows that this process requires a deep understanding of
the basic principles of art and technology. Overall, this study provides valuable
insight into how modern technology can be used to create 3D characters that can

be used in films.

Keyword: 3D, Modeling, Animation
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