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MOTTO 

Fa inna Ma‟al „Usri Yusra. Inna Ma‟al „Usri Yusra. 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 

bersama keulitan ada kemudahan ” 

(QS. Asy Syarh : 5) 

 

Everything happens at the right moment. Be patient. Sabar. 

 

Grateful heart is the happiest. 

 

Never look down on somebody, unless you are helping them up. 

(Imam Ali, AS) 

 

A good friend is cheaper than therapy.
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INTISARI 

Dewasa ini, penggunaan 3D model telah diterapkan dalam berbagai bidang 

misalnya arsitektur, film animasi, kedokteran, periklanan, biologi, arkeologi, 

geologi, dll. Beberapa teknik untuk pemodelan 3D juga terus berkembang guna 

mencapai hasil yang maksimal dan waktu pengerjaan yang lebih singkat. Salah 

satu teknik yang bisa digunakan yaitu fotogrametri. Fotogrametri adalah seni dan 

ilmu pengetahuan yang menghasilkan pengukuran matematis yang presisi dan 

data tiga dimensi dari dua atau lebih foto.  

 Dalam penelitian ini, fotogrametri diterapkan dalam pembuatan 3D model 

pada environment film animasi pendek 3D berjudul “Sneeze”. Software 

fotogrametri yang digunakan adalah Agisoft Photoscan. Software ini dapat 

menghasilkan data tiga dimensi yang akurat dan beresolusi tinggi. Data tiga 

dimensi ini kemudian diolah kembali di software Autodesk Maya 2015 sehingga 

didapatkan hasil yang lebih siap untuk keperluan film animasi yaitu dengan 

merapikan dan membuat versi dengan poly yang lebih rendah. 

 Film ini bersifat sebagai studi kasus untuk teknik fotogrametri, diharapkan 

dapat menjadi bahan pembelajaran sehingga teknik ini dapat diterapkan secara 

luas di berbagai bidang lainnya. 

 

Kata Kunci : Fotogrametri, Animasi, 3D 



xix 

 

ABSTRACT 

Today, the use of 3D models have been applied in various fields such as 

architecture, animated film, medicine, advertising, biology, archeology, geology, 

etc. Some techniques for 3D modeling also continue to evolve in order to achieve 

maximum results and a shorter processing time. One technique that can be used is 

photogrammetry. Photogrammetry is the art and science that produces 

mathematical precision measurement and three-dimensional data from two or 

more photos. 

In this study, photogrammetry applied in 3D modeling of animated short 

film "Sneeze"’s environment. Photogrammetry software used is Agisoft 

Photoscan. This software can generate an accurate three-dimensional data and 

high resolution model. This three-dimensional data then reprocessed in Autodesk 

Maya 2015 software to make low poly model. 

 This film is a case study for photogrammetry technique, expected to be the 

learning materials so that the technique can be applied widely in various other 

fields. 

 

Keywords : Photogrammetry, Animation, 3D 


