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INTISARI 

Karakter 3D merupakan objek animasi yang memiliki lebar, tinggi, dan 

kedalaman, sehingga dapat terlihat seperti objek aslinya. Membuat objek 3d dengan 

referensi objek di dunia nyata menjadi objek digital atau bisa disebut model karakter 

3D dengan gaya kartun dapat digunakan untuk kebutuhan dalam pembuatan video 

animasi 3D. Dengan adanya karakter 3D, sebuah video animasi dapat memberikan 

pengalaman visual yang lebih imersif bagi penonton, karena mampu 

menyampaikan emosi dan ekspresi yang lebih kompleks akibat meningkatnya 

kualitas visual dan efektivitas storytelling dari sebuah video animasi. 

Penelitian ini membahas tentang proses pemodelan karakter 3D dalam 

pembuatan scene jungle pada jingle Amikom yang akan dibuat ulang. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menciptakan kesesuaian antara model karakter 3D serta 

tema pada scene jungle yang dapat digunakan dalam video jingle Amikom. Proses 

dimulai dengan perencanaan konsep, pembuatan model 3d, dan pengaplikasian 

tekstur yang akan dipadukan dengan lingkungan hutan (jungle) sehingga 

menciptakan suasana alami dan dinamis. Pembuatan model karakter 3D ini 

menggunakan aplikasi Blender dengan teknik polygonal modeling sehingga model 

karakter 3D dapat mendukung alur cerita.  

Hasil akhir berupa aset model karakter 3D yang sesuai dengan scene jungle 

dan dapat digunakan pada video remake jingle Amikom serta dapat meningkatkan 

kualitas produksi dan meningkatkan pengalaman visual penonton. Dengan adanya 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada pengembangan video 

animasi 3D, khususnya dalam proses pembuatan karakter 3D dengan aplikasi 

Blender dan menghasilkan karakter yang sesuai pada suatu adegan. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Karakter 3D, Modeling, Primitive Modeling
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ABSTRACT 

3D characters are animated objects that have width, height, and depth, so 

they can look like real objects. Making 3D objects with real-world object references 

into digital objects or can be called 3D character models with a cartoon style can 

be used for the needs of making 3D animated videos. With 3D characters, an 

animated video can provide a more immersive visual experience for the audience, 

because it is able to convey more complex emotions and expressions due to the 

increased visual quality and storytelling effectiveness of an animated video. 

This study discusses the process of 3D character modeling in making a 

jungle scene in the Amikom jingle that will be remade. The purpose of this study is 

to create a match between the 3D character model and the theme in the jungle scene 

that can be used in the Amikom jingle video. The process begins with concept 

planning, making a 3D model, and applying textures that will be combined with the 

forest environment (jungle) to create a natural and dynamic atmosphere. The 

creation of this 3D character model uses the Blender application with polygonal 

modeling techniques so that the 3D character model can support the storyline.  

The final result is a 3D character model asset that matches the jungle scene 

and can be used in the Amikom jingle remake video and can improve production 

quality and enhance the audience's visual experience. With this research, it is 

expected to contribute to the development of 3D animation videos, especially in the 

process of creating 3D characters with the Blender application and producing 

characters that are appropriate for a scene. 

 

Keyword: 3D Animation, 3D Character, Modeling, Primitive Modeling 


