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INTISARI

Pada saat ini film Animasi sekarang semakin berkembang pesat khususnya
dalam animasi 3D. banyak sekali yang bisa dibuat, seperti pembuatan environment
atau pembuatan lingkungan dan juga membuat Kkarakter seperti hewan atau
manusia. Dan yang akan dibahas cara membuat model karakter adalah kupu-kupu
pada animasi suasana pedesaan. Dengan memanfaatkan penggunakan teknik
animasi 3D yang diharapkan sepaya dapat menghasilkan model karakter 3D kupu-
kupu, Yang mirip seperti kupu-kupu aslinya.

Dan tidak terlihat seperti buatan animasi 3D. Dalam proses pembuatannya
memiliki alur yang pertama mencari cari renfrensi dan pengambaran objek kupu-
kupu dikertas dengan membuat panduan line yang akan dibuat. Dengan pose dari
atas dan juga dari samping. Sehingga lebih jelas dalam membuat model. Kemudian
open ke blender 3D untuk ditracing dengan gambaran obyek

kupu-kupu ikuti line dengan edit vertex, edge dan select face. Bentuk semirip
mungkin jika sudah jadi Dengan demikian kita bisa mengetahui pembuatan kupu-
kupu dengan metode polygon. Dibilang cukup mudah pembuatan kupu-kupu
menggunakan metode polygon.

Kata Kunci: 3D modelling Polygon, Animasi, Modeling.
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Abstract
At this time animated films are now growing rapidly, especially in 3D
animation. there are so many things that can be made, such as making an
environment or making an environment and also making characters like animals or
humans. And what will be discussed is how to create a character model is a butterfly
in the animation of a rural atmosphere. By utilizing the use of 3D animation
techniques, it is hoped that it will produce a 3D butterfly character model, which is

similar to the original butterfly.

And it doesn't look like 3D animation. In the manufacturing process, there is
a flow of first looking for references and depictions of the butterfly object on paper
by making a guide line to be made. With a pose from above and also from the side.
So that it is clearer in making the model. Then open it to Blender 3D for tracing
with the image of the

butterfly following the line by editing the vertex, edge and select face. The
shape is as similar as possible when it is finished. Thus, we can find out how to
make a butterfly with the polygon method. It is said that it is quite easy to make

butterflies using the polygon method.

Keywords: 3D Polygon Modeling, Animation, Modeling
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