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Fitur di blender yang mencegah titik sudut dalam bidang
cermin bergerak menjauh dari bidang cermin

Elemen antarmuka yang digunakan untuk membuat dan
mengontrol gradasi warna

Penggabungan

Titik kontrol yang digunakan untuk membuat kurva
Pengaturan salinan objek dasar secara berulang

Objek kubus

Alat yang berfungsi sebagai pusat tiga dimensi dimana obejk
baru akan ditempatkan dan dapat sebagai alat untuk mengatur
posisi transformasi

Model kurva yang dapat digunakan untuk melakukan
pemodelan dan penganimasian

Metode modifikasi bentuk tulang dengan bentuk shape
Bentuk primitif objek silinder

Mode kerja yang memungkinkan untuk mengedit dan
memodifikasi geometri objek tiga dimensi secara langsung

Objek yang tidak memiliki volume dan permukaan
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Format

Fit curve

Hue

Humanoid

Image texture

Influence

Limit location

Location

Low poly

Map form

Map to

Noise texture

Non-humanoid

Object mode

Origin object
Plane

Pose mode

Jenis file yang digunakan untuk menyimpan dan
mengorganisir data, seperti video, gambar, audio, dan elemen
multimedia lainnya

Pengubah array yang menciptakan salinan objek dasar
sepanjang kurva

Salah satu komponen model warna yang mengatur corak
warna

Entitas non manusia dengan bentuk atau karakteristik seperti
manusia

Node tekstur untuk menerapkan gambar sebagai tekstur pada
objek

Pengaruh

Pengaturan pergerakan objek atau tulang dengan memberikan
batasan pata sumbu X, y, dan z

Lokasi

Teknik pemodelan tiga dimensi menggunakan jumlah poligon
yang sedikit

Transformasi untuk dibaca dari target atau tulang
Transformasi yang diterapkan pada objek yang diberikan
Pola atau variasi acak yang digunakan untuk menciptakan
ketidakteraturan atau detial dalam geometri atau material
objek

Bentuk kehidupan yang tidak memiliki ciri morfologi,
biologi, dan fisiologis tertentu dengan humanoid

Mode default yang digunkan untuk mengedit posisi, rotasi,
dan skala objek

Titik asal objek

Objek dua dimensi yang digunakan sebagai dasar atau
permukaan datar dalam ruang tiga dimensi

Mode yang digunakan untuk melakukan pergerakan pose
tulang objek
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Power

Ray tracing

Relative offset

Render

Rotation
Scale
Scene
Sci-fi

Sclupting
Size
Snap
Sun

Tool

Torus
Transform

Transformation

UV sphere

World origin
Unwrapping

Kekuatan

Teknik rendering tiga dimensi yang melacak sinar cahaya dari
sumber cahaya hingga ke kamera

Menambahkan jarak pada setiap objek dengan ukuran yang
ditentukan

Proses menghasilkan output visual atau audio dari data digital
yang telah diproses

Rotasi

Skala

Adegan yang berisi beberapa shot lanjutan

Genre fiksi yang membahas konsep-konsep imajinatif dan
futuristik

Pemodelan dengan teknik seperti memahat

Ukuran

Fitur untuk menyelaraskan objek dan elemen dengan mudah
Fitur cahaya untuk membuat sinar matahari

Fitur dan alat yang digunakan untuk-memanipulasi, mengedit,
dan mengontrol objek atau geometri dari aspek model,
animasi, dan rendering

Objek berbentuk lingkaran dengan lubang ditengahnya
Pengaturan mengubah ukuran, posisi, atau rotasi objek
Pengaturan lokasi, rotasi, atau skala objek atau tulang
berdasarkan objek lain dengan mengatur sumbu dengan nilai
yang dimasukkan dan dikeluarkan

Bentuk bulat dengan sebagian besar terdiri dari mesh segi
empat dan segitiga pada bagian atas dan bawah

Titik asal yang berada pada koordinat (0,0,0)

Mengkonversi geometri tiga dimensi menjadi dua dimensi

yang datar
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INTISARI

Animasi 3D adalah proses pembuatan gambar bergerak dalam bidang tiga
dimensi yaitu sumbu X,Y, dan Z. Sumbu X mempresentasikan horizontal, sumbu
Y mempresentasikan vertikal, dan sumbu Z mempresentasikan kedalaman. Salah
satu tahapan penting dalam membuat animasi 3D adalah modeling. Modeling
karakter memiliki peran penting dalam menjalankan cerita. Karakter “Terra-07"
memiliki ciri khas pada animasi “Last Hope” yang disesuaikan dengan tema film
yaitu Sci-fi.

Tahapan yang dilakukan dalam pembuatan 3D modeling karakter meliputi
tahap modeling dan rigging dengan menggunakan software Blender dan texturing
menggunakan software Adobe Substance 3D Painter. Pembuatan model karakter
“Terra-07” menerapkan teknik polygonal modeling, di mana bentuk-bentuk dasar
poligon diatur dan dihubungkan sehingga membentuk karakter utuh, dan pemberian
rigging untuk mengontrol setiap bagian dari karakter yang diperlukan. Texture
logam dipilih dan digunakan untuk menciptakan visual yang sesuai dengan tema
film.

Berdasarkan beberapa hal tersebut penulis menerapkan teknik polygonal
modeling untuk menghasilkan karakter 3D sebagai peran penting dalam film “Last
Hope”. Dengan memanfaatkan fitur dan teknik tersebut diharapkan dapat
menyingkat waktu dalam proses pembuatan dan tetap menjaga kualitas dengan

hasil yang rapi dan proporsional.

Kata kunci: 3D, Karakter, Modeling, Polygonal, Animasi 3D.
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ABSTRACT

3D animation is the process of creating moving images in a three-
dimensional plane, namely the X, Y and Z axes. The X axis represents horizontal,
the Y axis represents vertical, and the Z axis represents depth. One of the important
stages in creating 3D animation is modeling. Modeling Characters have an
important role in running the story. The character "Terra-07" has a characteristic
in the animation "Last Hope™ which is adapted to the theme of the film, namely Sci-
fi.

The stages carried out in 3D creation modeling Characters include stages
modeling And rigging by using software Blender and texturing use software Adobe
Substance. Making the character model “Terra-07" applies techniques of polygonal
modeling, where basic polygon shapes are arranged and connected to form a
complete character, and give ringging to control every part of the character as
necessary. Texture Metals were selected and used to create visuals that fit the film's
theme.

Based on several things, the author applies polygonal modeling techniques
to produce 3D characters for important roles in the film “Last Hope”. By utilizing

these features and techniques, it is hoped that we can shorten the time in the
manufacturing process and maintain quality with neat and proportional results.

Keyword: 3D, Character, Modeling, Polygonal, 3D Animation.
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