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INTISARI 

Judul skripsi ini adalah “Pembahasan Modelling 3D Karakter "T-rex" pada 

Iklan S1 Teknologi Informasi "Portal Adventure". Fokus utama penelitian ini 

adalah pembuatan karakter 3D T-Rex yang digunakan sebagai salah satu model 

3D dalam iklan S1 Teknologi Informasi "Portal Adventure". Penelitian ini 

menggunakan teknik subdivision modeling dan polygonal modelling untuk 

menghasilkan bentuk anatomy T-Rex. 

Dalam penelitian ini, proses modeling dilakukan secara bertahap dengan 

menggunakan perangkat lunak blender. Dimulai dari pembuatan base mesh 

dengan teknik subdivision modeling, karakter di kembangkan lebih lanjut melalui 

proses sculpting untuk memperjelas struktur otot dan kulit. selanjutnya , dilakukan 

proses retopology untuk memperbaiki topology model, serta tahap UV 

unwrapping dan texturing menggunakan Substance Painter guna  menciptakan 

tampilan visual yang siap digunakan dalam animasi. 

Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi dari proses modeling karakter 

3D T-rex dengan memanfaatkan berbagai fitur yang tersedia dalam aplikasi 

Blender dan software pendukung lainnya. 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: Modeling 3D, T-rex, Animasi 3D, Blender, Substance Painter. 
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ABSTRACT 

 

The title of this thesis is “Discussion of 3D Character Modeling of 'T-Rex' 

in the S1 Information Technology Advertisement 'Portal Adventure'.” The main 

focus of this research is the creation of a 3D T-Rex character, which is used as one 

of the 3D models in the S1 Information Technology promotional animation "Portal 

Adventure." This study utilizes subdivision modeling and polygonal modeling 

techniques to construct the anatomical form of the T-Rex. 

 

In this research, the modeling process is carried out in stages using 

Blender software. Starting with the creation of a base mesh using subdivision 

modeling techniques, the character is further refined through sculpting to define 

the muscle and skin structure. This is followed by the retopology process to 

improve the model’s topology, as well as UV unwrapping and texturing using 

Substance Painter to create a visual appearance ready for animation use. 

 

This thesis serves as documentation of the 3D T-Rex character modeling 

process by utilizing various features available in Blender and supporting software. 

The author hopes that this work can serve as a valuable learning resource and 

reference, both for the development of three-dimensional animation and for 

academic writing. 

 

Keywords: 3D Modeling, T-Rex, 3D Animation, Blender, Substance Painter. 
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