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MOTTO

Our greatest glory is not in never falling. But in rising up every time we fail.

Don’t put until tomorrow what you can do today.

Always be yourself n r be anyone else even if they
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INTISARI

Pesatnya perkembangan animasi 3D saat ini berpengaruh terhadap inovasi
baru untuk menciptakan susatu alat atau sarana mempermudah dalam proses
pembuatan animasi.

Teknik sculpt merupakan salah satu sarana untuk mempermudah dalam
pembuatan karakter. Teknik sculpt terbentuk dari hasil pahatan sebuah model
yang memiliki tingkat kehalusan bidang tinggi, sehingga dapat digunakan untuk
membuat detail pada model. Detail yang tinggi tersebut pun terdiri dari vertex,
edge, dan face dalam jumlah besar. Sehingga bias dikategorikan dalam polygonal
modeling, maka dari hal tersebut muncullah i1de untuk merancang karakter 3
dimensi Ir. Soekarno menggunakan teknik scu/pz.

Dalam pembuatan karakter dirancang sesuai berdasarkan foto asli Ir.
Soekarno, serta didukung software pengembang animasi 3 dimensi yaitu Blender
yang sudah dilengkapi dengan sarana sculpting.

Kata Kunci: Animasi, 3D, Karakter, Sculpting
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ABSTRACT

The rapid development of 3 dimention animation currently affects new
innovations to create a tool or means to simplify the process of making
animation.

Sculpt technique is one tool to simplify the making of 3 dimention
characters. Sculpt technique is formed he sculpture of a model that has a
to create detail on the model.
in large numbers. So it can
e the idea to design 3

iginal photo Ir.
3 dimention

ation, 3D, Character, Sculpting
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