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INTISARI

Judul skripsi ini adalah "Pembahasan Modeling 3D Karakter pada Animasi

3D “Watchout!”. Fokus utama penelitian ini adalah penerapan teknik Subdivision

Surface untuk menciptakan model yang lebih halus dan meningkatkan kualitas

visual. Teknik subdivision ini mendukung produksi dalam memperlancar proses

rigging dan animasi.

Dalam penelitian ini, implementasi teknik subdivision dilakukan pada

objek-objek utama dalam animasi "Watchout!" menggunakan software Blender.

Proses ini melibatkan pembuatan base mesh sederhana yang kemudian diolah

melalui teknik subdivision untuk meningkatkan detail permukaan dan teknik ini

juga digunakan untuk meningkatkan kualitas topologi model, termasuk

pengaturan jumlah level subdivisi.

Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pembuatan objek karakter 3D

dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di aplikasi Blender. Penulis

berharap hasil karya tulis ini dapat menjadi pembelajaran serta referensi yang

bermanfaat, baik dalam pembuatan animasi tiga dimensi maupun dalam penulisan

karya tulis.

Kata kunci: 3D, Animasi 3D, Modeling 3D, Teknik subdivision, Topologi Model
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ABSTRACT

The title of this thesis is "Discussion of 3D Character Modeling in the 3D

Animation “Watchout!”. The main focus of this research is the application of the

Subdivision Surface technique to create smoother models and enhance visual

quality. The subdivision technique supports production in streamlining the rigging

and animation process.

In this study, the implementation of the subdivision technique was applied to the

main objects in the "Watchout!" animation using Blender software. This process

involved creating a simple base mesh, which was then refined through subdivision

techniques to enhance surface detail. This technique was also utilized to improve

the topology quality of the model, including the adjustment of subdivision levels.

This thesis serves as documentation of the creation of 3D character objects using

features available in Blender. The author hopes that this thesis can serve as

valuable learning material and reference, both in creating three-dimensional

animations and in writing academic works.

Keywords: 3D, 3D Animation, 3D Modeling, Subdivision Techniques, Model

Topology
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