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INTISARI

Penelitian ini membahas Teknik Pemodelan Karakter 3D dengan menggunakan
Teknik Pemodelan Polygon pada Pemodelan Karakter “Summon Monster Batu”
pada Film “Battle Park”, diikuti dengan Texturing dan pemberian Rigging Pada
Karakter. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui Bagaimana teknik Pemodelan
Polygon pada Pemodelan Karakter 3D Summon Monster Batu diterapkan, beserta
pemberian Texturing serta Rigging animasi pada Karakter diterapkan. Hal ini
ditujukan untuk memenuhi Tugas mata kuliah Skripsi dalam rangka memenuhi
syarat mencapai derajat Sarjana Teknologi Informasi. Proses Penelitian ini
dilakukan dengan cara melakukan Pemodelan Karakter 3D Monster Batu di
Software 3D bernama Blender. Pada saat proses Modeling, penggunaan Teknik
Polygon diterapkan dengan cara mengatur posisi Polygon serta menambahkan
Jumlah Polygon pada Topology Objek Model sesuai kebutuhan. Penggunaan atau
penerapan Teknik Polygon pada Modeling 3D Karakter Summon Monster batu
dilakukan untuk menghasilkan Karakter Monster dengan karakteristik bentuk
badan yang kaku, zig-zag, dan runcing, sesuai kebutuhan Produksi dan Konsep
desain itu sendiri. Proses selanjutnya adalah pemberian Texturing berupa Texture
Batu dan Shader 2D pada Objek Karakter Monster batu untuk memberikan effect
Lighting dan Shading 2D pada Karakter, dan Rigging Modify dengan tipe
Metahuman untuk Rigging pada Karakter Monster Batu.

Kata kunci: Pemodelan Karakter 3D, Teknik Polygon, Karakter Monster Batu,
Texturing, Shader 2D, Rigging, Modify, Metahuman, Teknik Pemodelan, 3D
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ABSTRACT

This research discusses 3D Character Modeling Techniques using
Polygon Modeling Techniques in Modeling the Character "Summon Monster
Batu" in the Film "Battle Park", followed by Texturing and Rigging on the
Character. This research was conducted to find out how the Polygon
Modeling technique in Modeling the 3D Character Summon Monster Batu
is applied, —along with Texturing and Rigging animation on the Character is
applied. This is intended to fulfill the Thesis course assignment in order to fulfill
the requirements to achieve a Bachelor of Information Technology degree. This
research process was carried out by modeling the 3D Character of Monster Batu
in 3D Software called Blender. During the Modeling process, the use of
Polygon Techniques is applied by adjusting the position of Polygons and
adding the Number of Polygons to the Topology of the Model Object as
needed. The use or application of Polygon Techniques in 3D Modeling the
Character Summon Monster Batu is done to produce Monster Characters with
the characteristics ofa rigid, zigzag, and pointed body shape, according to the
needs of Production and the design concept itself. The next process is to
provide Texturing in the form of Stone Texture and 2D Shader on the Stone
Monster Character Object to provide 2D Lighting and Shading effects on
the Character and Rigging Modify with the Metahuman type for Rigging on the

Stone Monster Character.

Keywords: 3D Character Modeling, Polygon Technique, Rock Monster
Character, Texturing, 2D Shader, Rigging, Modify, Metahuman, Modeling
Technique, 3D
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