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ABSTRACT 

This study explores the creation of a 3D character in the animated short film 

“Rise Again” by combining box modeling and digital sculpting techniques. 

The main goal is to evaluate how effectively both methods can be integrated 

to produce a visually detailed yet animation-ready character that aligns 

with the original concept art. A practice-based qualitative method was used. 

One main character was developed using software such as Maya, ZBrush, 

Substance Painter, and Blender. The modeling pipeline includes planning, 

blocking, detailing, UV mapping, and texturing. Expert validation was 

conducted through interviews with professional 3D artists to assess aspects 

such as proportions, topology, technical performance, and workflow 

efficiency. The findings show that combining both techniques offers greater 

flexibility for organic shapes and cleaner topology for animation, making 

the hybrid approach suitable for production pipelines. 
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 ABSTRAK 

 

Penelitian ini membahas proses penciptaan karakter 3D dalam film animasi 

“Rise Again” dengan menggabungkan teknik box modeling dan digital 

sculpting. Tujuan utama adalah mengevaluasi efektivitas penggabungan 

kedua teknik tersebut untuk menghasilkan karakter 3D yang sesuai konsep, 

kaya detail visual, namun tetap ringan dan siap digunakan dalam animasi. 

Metode penelitian yang digunakan bersifat kualitatif berbasis praktik 

penciptaan. Objek yang dikembangkan adalah satu karakter utama, dengan 

bantuan software Maya, ZBrush, Substance Painter, dan Blender. Proses 

modeling meliputi tahap perencanaan, blocking, detailing, UV mapping, dan 

texturing. Validasi dilakukan melalui wawancara dengan profesional 3D 

untuk menilai aspek proporsi, topologi, performa teknis, hingga efisiensi 

kerja. Hasil menunjukkan bahwa kombinasi box modeling dan sculpting 

memberikan fleksibilitas dalam bentuk organik dan efisiensi topologi, 

sehingga cocok diterapkan dalam pipeline produksi animasi. 

 

Kata Kunci: Karakter 3D, Box Modeling, Sculpting, Animasi 
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PRAKATA 

 Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yang telah 

melimpahkan rahmat, taufik serta hidayah-Nya sehingga penulis dapat 

menyelesaikan tugas akhir ini dengan baik pada waktunya dan tanpa adanya 

halangan yang berarti. Proses pembuatan model karakter 3D merupakan tahap kritis 

dalam produksi film animasi, terutama untuk memastikan karakter tidak hanya 

memiliki detail visual yang tinggi, tetapi juga siap untuk proses animasi. 

Penulis memilih teknik box modeling dan digtal sculpting dalam proses 

pembuatannya. Pemilihan kedua teknik ini didasarkan pada perbedaan mendasar 

dalam workflow dan pendekatan artistiknya. Box modeling dipilih karena 

memungkinkan kontrol topologi yang baik dan efisiensi dalam pembangunan 

struktur karakter sejak awal. Sementara itu, digital sculpting dipilih karena 

keunggulannya dalam membentuk detail organik dan ekspresif secara bebas, 

sehingga dapat memperkaya hasil akhir dari segi visual. 

Dengan membandingkan dan mengimplementasikan keduanya secara 

langsung dalam satu proyek karakter, penulis ingin mengevaluasi efektivitas dan 

tantangan masing-masing teknik secara praktis dan teknis. Harapan penulis, 

penerapan teknik ini dapat menjadi referensi serta solusi efisien dalam produksi 

film pendek "Rise Again" sekaligus memberikan kontribusi praktis bagi industri 

animasi.  

Dalam penyusunan tugas akhir ini penulis banyak mendapatkan bantuan serta 

dorongan mental dari berbagai pihak, oleh karena itu, penulis ingin 

mengungkapkan rasa terima kasih kepada : 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., selaku Direktur Politeknik Negeri Media 

Kreatif Jakarta. 

2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si. Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Trifajar Yurmama, S.Kom., M.T, selaku Ketua Jurusan Desain di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta. 
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8. Bapak dan ibu selaku kedua orang tua penulis yang telah mengizinkan 

penulis untuk mengikuti kegiatan perkuliahan dari awal semester hingga 

akhir. 

9. Teman-teman Sanjipii yang terdiri atas: Adam Mario Adytia Nimbush 
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