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INTISARI

3D didefinisikan sebagai objek yang memiliki 3 sumbu yaitu sumbu X, Y
dan Z, dalam sumbu X merepresentasikan horizontal, sumbu Y vertikal, dan sumbu
Z mewakili kedalaman. Pembuatan 3d model karakter bertujuan untuk
mendapatkan bentuk 3d karakter dengan style kartun yang lucu dan ekspresif
dengan menggunakan referensi dari manusia, hewan, tumbuhan dan transportasi.
Selain itu tidak menutup kemungkinan membentuk karakter fiksi yang dapat di
gunakan sebagai maskot.

Skripsi ini membahas tahapan yang di lakukan dalam pembuatan 3d model
karakter yang di-gunakan untuk 3d print. Mulai dari tahap Pra Produksi, Produksi
hingga Pasca produksi. Pembuatan produk 3d model karakter dengan style kartun
di harapkan dapat digunakan untuk berbagai keperluan digital, seperti animasi 3d,
game asset, atau maskot. Karakter 3d dibuat menggunakan aplikasi blender 3d
dengan menerapkan teknik polygonal modeling.

Penelitian ini menghasilkan produk 3d model karakter dengan style kartun
yang dapat digunakan untuk kebutuhan pencetakan 3d. Selain untuk pencetakan 3d,
model yang di hasilkan juga dapat digunakan sebagal maskot, asset game, asset
animasi, dan tidak menutup kemungkinan dijual kembali sebagai NFT. Pengujian
kelayakan diambil dari review yang diberikan oleh klien. Hasil dari pengujian
diperoleh skor 70% atau dengan kelayakan yang “baik”.

Kata Kunci: 3D Karakter Kartun, 3D Modeling, Pencetakan 3D, Fiverr
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ABSTRACT

3D is defined as an object that has 3 axes, namely the X, Y and Z axes,
where the X axis represents the horizontal, the Y axis is vertical, and the Z axis
represents depth. Making a 3d character model aims to get a 3d character shape
with a cute and expressive cartoon style using references from humans, animals,
plants and transportation. In addition, it is possible to form fictional characters
that can be used as mascots.

This study discusses the steps taken in making 3d character models used
for 3d printing. Starting from the pre-production, production to post-production
stages. It is hoped that the creation of 3d product models with cartoon style
characters can be used for various digital purposes, such as 3d animation, game
assets, or mascots. 3d characters are created using the 3d blender application by
applying polygonal modeling techniques.

This research produces a 3d character model product with a cartoon style
that can be used for 3d printing needs. In addition to 3d printing, the resulting
model can also be used as a mascot, game asset, animation asset, and it is possible
toresell it as an NFT. Feasibility testing is taken from reviews provided by clients.
The results of the test obtained a score of 70% or with a "good" feasibility.

Keywords: 3D Cartoon Character, 3D Modeling, 3D Printing, Fiverr
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