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INTISARI

Pembuatan animasi tiga dimensi tidak jauh dari pemodelan karakter yang
digunakan sebagai aset utama dalam projek film animasi tiga dimensi. Pemodelan
karakter tiga dimensi pada animasi merupakan salah satu aspek penting dalam masa
pra produksi karena karakter tiga dimensi inilah yang akan dibawa ke tahap
produksi yang nantinya akan digerakkan. Dalam pembuatan karakter tiga dimensi
membutuhkan Hardware yang mumpuni serta software yang mendukung untuk
merancang karakter tiga dimensi yang dibutuhkan dan sesuai dengan standar film
animasi.

Proses produksi dimulai dengan tahap pra-produksi, seperti membuat konsep
dan desain karakter. Selanjutnya, model karakter dibuat menggunakan berbagai
teknik, termasuk modeling, texturing, dan baking, untuk menghasilkan model low-
poly yang tetap terlihat detail. Teknik sculpting dan penambahan tekstur digunakan
untuk memberikan efek visual yang nyata, seperti goresan pada tubuh dan cahaya
pada mata karakter Golem.

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa karakter Golem berhasil dibuat sesuai
dengan rencana kreatif teknis yang telah diterapkan. Penulis berharap semoga hasil
karya tulis ini dapat menjadi pembelajaran maupun referensi baik dalam pembuatan

animasi tiga dimensi atau pembuatan karya tulis.

Kata kunci: 3D, modeling, 3D karakter, Baking, Texturing
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ABSTRACT

The creation of three-dimensional animation is not far from character
modeling which is used as the main asset in a three-dimensional animation film
project. Three-dimensional character modeling in animation is one of the important
aspects in the pre-production period because this three-dimensional character will
be brought to the production stage which will later be moved. The creation of three-
dimensional characters requires qualified hardware and supporting software to
design the three-dimensional characters needed and in accordance with the
standards of animated films.

The production process begins with pre-production stages such as concept
and design, followed by model making using various modeling techniques,
texturing, and optimization through the baking process to produce low-poly models
that retain visual details. Sculpting and texture application techniques are
performed to display realistic visual effects, such as scratches on the body and light
effects on the golem character’s eyes.

The evaluation results show that the Golem character was successfully
created according to the technical creative plan that had been applied. The author
hopes that the results of this paper can be a learning and reference both in making

three-dimensional animation or making papers.

Keywords: 3D, modeling, 3D character, Baking, Texturing



