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INTISARI

Animasi 3D adalah bentuk animasi yang menggunakan tiga dimensi
(panjang, lebar, dan kedalaman) untuk menciptakan dunia digital yang lebih
realistis dan mendalam. Dalam animasi 3D, objek, karakter, dan lingkungan
diperwakilkan dalam ruang tiga dimensi dan dapat bergerak dan berinteraksi dalam
cara yang lebih mirip dengan dunia nyata. Animasi 3D merupakan bentuk seni
digital yang telah mengalami perkembangan pesat dalam beberapa dekade terakhir.
Salah satu aspek penting dari animasi 3D adalah teknik pemodelan karakter, yang
memainkan peran kunci dalam menciptakan karakter yang menarik dalam sebuah
animasi. Pada skripsi ini, penulis menyajikan proses yang bertujuan untuk
membahas teknik pemodelan karakter 3D yang digunakan dalam pembuatan
animasi berjudul "Walking In Dream". Proses ini melalui beberapa tahapan seperti
modeling dasar, texturing, dan diakhiri dengan proses pemberian tulang pada model
karakter yaitu rigging untuk dilanjutkan kedalam proses penganimasian. Proses
pembuatan model karakter pada animasi “Walking In Dream” ini menggunakan

software 3D yaitu Autodesk maya.

Kata kunci: Animasi 3D, 3D Modeling, Karakter 3D, Autodesk Maya,
Poligonal Modeling.
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ABSTRACT

3D animation is a form of animation that utilizes three dimensions (length,
width, and depth) to create a more realistic and immersive digital world. In 3D
animation, objects, characters, and environments are represented in three-
dimensional space and can move and interact in a manner more closely resembling
the real world. 3D animation is a rapidly evolving form of digital art that has seen
significant development in recent decades. One crucial aspect of 3D animation is
character modeling techniques, which play a key role in creating engaging
characters within an animation. In this thesis, the author presents a process aimed
at discussing the 3D character modeling techniques used in the creation of the
animation titled "Walking In Dream.”. The process goes through several stages
such as basic modeling, texturing, and ends with the process of adding bones to the
character model, which is rigging, to proceed to the animation process. The
character modeling process in the "Walking In Dream"” animation utilizes 3D
software, namely Autodesk Maya.

Keyword: 3D animation, 3D modeling, 3D characters, Autodesk Maya,
Polygonal modeling.
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