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DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

3D : Three Dimensional (Tiga Dimensi)
UV Mapping : Metode untuk membungkus model 3D dengan gambar 2D
NURBS : Non-Uniform Rational B-Splines, teknik untuk memodelkan

permukaan halus dalam 3D

MDLC : Multimedia  Development Life Cycle, metodologi

pengembangan multimedia

MSV . Multimedia Studies and Visual, studio atau departemen terkait

studi multimedia
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Karakter Humanoid

3D Modeling

Teksturing

Rigging

Polygonal Modeling

Vertex

Edge

Face

Normal

Storyboard

MakeHuman

Autodesk Maya

Blender

Advance Skeleton

DAFTAR ISTILAH

. Karakter yang memiliki bentuk atau ciri-ciri mirip

manusia secara penampilan dan gerakan.

: Pembuatan representasi tiga dimensi dari objek atau

karakter.

: Pemberian tekstur pada model 3D untuk menambah

detail dan realisme.

. Proses menambahkan kerangka pada model 3D untuk

memungkinkan animasi.

: Teknik pembuatan objek 3D menggunakan poligon

sebagai elemen dasar.

. Titik dalam ruang 3D yang menjadi dasar pembentukan

poligon.

: Garis yang menghubungkan dua vertex dalam model

3D.

: Permukaan datar yang dibentuk oleh beberapa edge

dalam model 3D.

: Vektor yang tegak lurus terhadap permukaan face

dalam model 3D.

: Serangkaian gambar yang menggambarkan alur cerita

dalam animasi atau film.

: Software untuk membuat karakter humanoid 3D secara

cepat dan mudah.

. Perangkat lunak profesional untuk pembuatan dan

animasi model 3D.

. Perangkat lunak open-source untuk pembuatan dan

animasi model 3D.

: Plugin untuk Autodesk Maya yang mempercepat dan

mempermudah proses rigging karakter 3D.
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Pose to Pose

Edit Mode

Low-poly Modeling

Medium-poly Modeling

Skinning

Controller

Deformasi

Primitive Modeling

Particle Simulation
Concept
Design

Material Collecting

Assembly
Testing

Distribution

: Metode animasi yang menggunakan pose kunci pada

titik-titik penting gerakan.

: Mode dalam perangkat lunak animasi yang

memungkinkan manipulasi langsung geometri objek.

. Teknik pembuatan model 3D dengan jumlah poligon

terbatas untuk efisiensi.

: Teknik yang menggunakan jumlah poligon menengah

untuk detail lebih tinggi dibanding low-poly.

: Proses menghubungkan mesh (kulit) dari model 3D

dengan kerangka (rig) untuk memungkinkan animasi.

: Elemen dalam rigging yang digunakan untuk

memudahkan animator dalam mengendalikan gerakan

karakter.

: Perubahan bentuk mesh atau karakter ketika

dipengaruhi oleh alat rigging atau teknik animasi

lainnya.

. Teknik dasar modeling yang menggunakan bentuk-

bentuk dasar (seperti kubus, bola, dil.) untuk
membangun model 3D.

. Teknik animasi untuk membuat efek visual seperti api,

asap, atau debu dengan menggunakan partikel.

: Pengembangan ide dan konsep dasar proyek.
. Perancangan detail proyek sebelum mulai produksi.

: Pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan untuk

proyek.

: Pembuatan dan penyusunan elemen-elemen proyek.

: Pengujian produk untuk memastikan kualitas dan

fungsionalitas.

. Pendistribusian produk akhir ke pengguna atau

penonton.
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INTISARI

Animasi 3D memainkan peran penting dalam industri hiburan modern
dengan menciptakan visual yang menarik dan realistis. Salah satu teknik dalam
animasi 3D adalah polygonal modeling, yang menggunakan poligon sebagai
elemen dasar dalam membentuk objek tiga dimensi. Proses ini mencakup beberapa
tahap seperti pengumpulan data referensi, analisis kebutuhan, modeling, teksturing,
dan rigging.

Film animasi pendek "Ojekin Aja" mengaplikasikan teknik polygonal
modeling untuk merancang karakter utama, seorang pengemudi ojek online.
Karakter ini dibuat dengan detail dan kompleksitas tinggi menggunakan perangkat
lunak Autodesk Maya. Film ini mengisahkan seorang pengemudi ojek online yang
menerima pesanan fiktif melalui aplikasi dan tetap tenang menghadapi situasi
tersebut.

Proses produksi melibatkan pembuatan model 3D, penambahan tekstur, dan
rigging untuk memberikan fleksibilitas dalam animasi karakter. Evaluasi kualitas
karakter dilakukan oleh ahli dari MSV Studio dan penonton umum untuk
memastikan bahwa model yang dibuat memenuhi standar fungsional dan estetika
yang diinginkan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknik polygonal modeling
dalam animasi 3D dapat meningkatkan kualitas visual dan daya tarik karakter.
Berdasarkan hasil alpha dan beta testing, kebutuhan fungsional video animasi
"Ojekin Aja" telah terpenuhi dengan baik. Kuesioner dari para ahli menunjukkan
indeks dengan kategori "Baik" untuk tampilan video, sementara penonton umum

memperoleh indeks kategori "Sangat Baik".

Kata kunci: Polygonal modeling, Autodesk Maya, Animasi 3D
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ABSTRACT

3D animation plays a crucial role in the modern entertainment industry by
creating visually appealing and realistic works. One of the techniques in 3D
animation is polygonal modeling, which uses polygons as the basic elements to form
three-dimensional objects. This process includes several stages such as reference

data collection, needs analysis, modeling, texturing, and rigging.

The short animated film "Ojekin Aja" applies polygonal modeling
techniques to design the main character, a online motorcycle driver. This character
is created with high detail and complexity using Autodesk Maya software. The film
narrates the story of a online motorcycle driver who receives a fictitious order

through an application and remains calm in facing the situation.

The production process involves creating 3D models, adding textures, and
rigging to provide flexibility in character animation. The quality of the character is
evaluated by experts from MSV Studio and general audience to ensure that the

model meets the desired functional and aesthetic standards.

The results of the study show that the application of polygonal modeling
techniques in 3D animation can enhance the visual quality and appeal of the
character. Based on the alpha and beta testing results, the functional requirements
for the animated video "Ojekin Aja" have been successfully met. Expert surveys
indicated a "Good" rating for video viewing, while general viewers rated it as "Very
Good."

Keyword: Polygonal modeling, Autodesk Maya, 3D animation
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