BAB1
PENDAHULUAN

1. Teknik Primvitive Modeling (Solid Geometry Modeling)

2. Teknik Polygomal Modeling {Sculpr Modeling)

3. Teknik NURBS Modeling {Curve Modeling)



Penggunaan teknik  polygonal modeling  (sculpt  modeling)  dalam

pembuntan karakter 30 "I, Soekamo™ kareny teknik sculpd mempercepat dalum

pembuntan sebuall model, werutmma pada bagian yang rumit. Selain i, karakter
vang dibssilkan dengan menggunakan teknik pofygonal modeling lebibh rinci,

L4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah



1. Merancang pembuntan model karakter 3D Ir. Soekamo menggunakan
aplikasi Blender.

2. Sebagai syaral kelulwsan program Strats 1 di UNIVERSITAS
AMIKOM YOGYAKARTA.

1. Metode Observasl
Metode observasi dilakukan dengan cora mengamati beberapa gambar
dari Ir. Sockamo yang merupakan scuan dalam pembuatan model 31



1. Metode Studi Pustaka

Dalam studi ini, mengacy pada studi pustaka maupun referensi lain
yang diperoleh dari berbagai sumber, baik dari sumber buku, e-book maupun
dari sumber media internet sebagai scuan dalam pembuatan model karakter

yang nyata.
4. Rigging
Rigging adalah proses membuat wilang bagi model “Ir. Soekamo™
sebagai langkah awal sebelum penganimasian,



s, Animating

Proses animating adalah proses menggerakkan objek “Ir. Soekamo™
untuk menghasilkan suatu animasi yang utub sesusi alur yang telah
dibuat.

PENDAHULUAN

mendeskri

Berisi tentang teori-teori yang digunakan dalam  proses
pembuatan model karakter,

BAB Il METODE PENELITIAN



BAB 1V

Bab ini menguraikan dan membahas lebih lanjut mengenai
hal-hal yang berkaitan dengan pembuatan model karakter 3D
menggunakan teknik sculpy.

HASIL DAN PEMBAHASAN
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