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INTISARI

Sebuah model 3D adalah representasi objek tiga-dimensi benda baik benda mati
atau hidup yang memiliki ruang kedalaman dengan koordinat X,Y,Z (0,0,0) dan
memiliki bentuk, tekstur, dan ukuran pada objek model 3D. Proses pembuatan model
3D membutuhkan proses perancangan yang dibagi dengan beberapa tahapan untuk
pembuatannya. Dimulai dari bentuk objek primitif yang melalui tahap modifikasi
sehingga menjadi objek sesuai yang diinginkan atau sesuai-dengan concept art,
sehingga hasil model 3D bisa gunakan untuk tahap selanjutnya.

Peneliti mencoba melakukan Analisa permasalahan dan mencoba memberikan
solusi sehingga hasil model 3D bisa memvisualisasikan karakter sesuai dengan concept
art. Proses pembuatan karakter ini melalui tahapan sculpting lalu dilanjutkan dengan
tahapan retopology, pemberian tekstur setelah proses UV Map dan hasil 3D model ini
digunakan pada acara Exhibition 2021.

Pada Exhibition 2021 dibutuhkan adanya visualisasi karakter utama yaitu
Gorila dengan julukan Jepang "Son" dengan visualisasi 3D-model dan sebagai ikon
utama acara Exhibition. Karakter ini juga akan digunakan untuk pembukaan dan

animasi nominasi masing-masing kategori pada Exhibition.

Kata Kunci: 3D, Modeling, Character.
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ABSTRACT

A 3D model is a three-dimensional representation of an inanimate or living
object that has a depth of field with coordinates X,Y,Z (0,0,0) and has the shape, texture,
and size of the 3D model object. The process of making 3D models requires a design
process which is divided into several stages for its manufacture. Starting from the form
of a primitive object that goes through a modification stage so that it becomes an object
as desired or in accordance with concept art, so that the results of the 3D model can
be used for the next stage.

Researchers try to analyze the problem and try to provide solutions so that the
results of the 3D model can visualize the characters according to the concept art. The
process of making this character goes through the sculpting stage and then continues
with the retopology stage, giving the texture after the UV Map process and the results
of this 3D model being used at the 2021 Exhibition event.

At the 2021 Exhibition, it is necessary to visualize the main character, namely
the Gorilla with the Japanese nickname "Son" with a 3D model visualization and as
the main icon of the Exhibition event. These characters will also be used for the opening

and nomination animations for each category at the Exhibition.

Keywords: 3D, Modeling, Character.

Xviil



	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	ABSTRACT

