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INTISARI

Proses pembuatan karakter diawali dengan perancangan konsep, dan
teknik modeling dapat diterapkan untuk menciptakan bentuk karakter yang sesuai
dengan desain yang telah dibuat dibuat, agar dapat merealisasikan konsep karakter
yang telah dibuat. penulis menggunakan Blender sebagai sofiware utama karena
dapat menangani modeling, texturing, dan animasi secara fleksibel dan fungsional.
Software Blender ini merupakan software untuk mengkreasikan 3D, yang dapat
diunduh secara gratis.

Selain itu, penelitian ini juga memaparkan penerapan teknik yang dipakai
dalam pembuatan karakter dan aspek visual karakter “Hence”

Skripsi ini penulis tulis untuk menjelaskan metode modeling karakter
animasi “Hence” menggunakan software Blender. Fokus penelitian ini adalah
menganalisis dan menyelidiki berbagai teknik modeling untuk membuat karakter
anime 3D proporsional serta sesuai dengan konsep karakter yang telah dibuat.

Pemrosesan modeling animasi secara keseluruhan menggunakan software
Blender dengan teknik Polygonal Modeling dan NURBS Modeling. Dan penulis
berharap hasil penelitian ini dapat memberikan wawasan dan bantuan dalam
penerapan teknik pemodelan dan animasi yang efisien menggunakan Blender serta
berkontribusi terhadap perkembangan dunia 3D khususnya penciptaan karakter

animasi di industri kreatif.

Kata kunci : animasi 3D, karakter 3D, modeling



ABSTRACT

The character creation process begins with concept design, and modeling
techniques can be applied to create a character shape that matches the design that
has been created, in order to realize the character concept that has been created.
The author uses Blender as the main software because it can handle modeling,
texturing and animation flexibly and functionally. This Blender software is
software for creating 3D, which can be downloaded for free.

Apart from that, this research also explains the application of techniques
used in character creation and the visual aspects of the character "Hence"

The author wrote this thesis to explain the method for modeling the
animated character "Hence" using Blender software. The focus of this research is
to analyze and investigate various modeling techniques to make 3D anime
characters proportional and in accordance with the character concept that has
been created.

The overall animation modeling processing uses Blender software with
Polygonal Modeling and NURBS Modeling techniques. And the author hopes that
the results of this research can provide insight and assistance in implementing
efficient modeling and animation techniques using Blender and contribute to the
development of the 3D world, especially the creation of animated characters in

the creative industry.

Keyword : 3D animation, 3D character, modeling
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