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ABSTRAK

This study aims to design a 3D character using the box modeling technique as a
medium to convey the issue of limited access to education due to economic
hardship. Through a short animation titled Unbound Dreams, the main character
is portrayed as a teenager from a low-income family who continues to pursue
education despite financial challenges. The creation process applied a practice-
based research approach using David Campbell's five-stage method. The final
result was evaluated through expert interviews, which confirmed that the
character’s visual representation aligns with the theme, although minor
improvements are still needed. Box modeling was chosen for its flexibility and
efficiency in creating communicative character designs.

Keywords: 3D Animation, Box Modelling, Character, Education, Low-Income

Penelitian ini bertujuan untuk merancang karakter 3D menggunakan teknik box
modelling sebagai media penyampai isu keterbatasan pendidikan akibat kondisi
ekonomi. Melalui animasi pendek berjudul Unbound Dreams, karakter utama
divisualisasikan mewakili remaja dari keluarga kurang mampu yang tetap berjuang
melanjutkan pendidikan. Proses penciptaan dilakukan menggunakan pendekatan
practice-based research melalui lima tahap David Campbell. Hasil akhir dievaluasi
melalui wawancara dengan para ahli, yang menyatakan bahwa visual karakter
sudah relevan dengan tema, meskipun masih diperlukan sedikit penyempurnaan.
Teknik box modelling dipilih karena fleksibilitasnya dalam proses pembuatan
karakter yang efisien dan komunikatif

Kata kunci: Animasi 3D, Box Modelling, Karakter, Pendidikan, Ekonomi
Rendah.

vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan,
kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan
Tugas Akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan Tugas Akhir adalah sebagai
kewajiban bagi penulis untuk memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa
untuk dapat menyelesaikan pendidikan Sarjana Terapan Program Studi Animasi di

Politeknik Negeri Media Kreatif.

Penulisan Tugas Akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan,
bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh

karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:

1. Dr. Tipri Rose Kartika, S.E., M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif.
2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik.

3. Tri Fajar Yurmama, S.Kom., M.T., Ketua Jurusan Desain Politeknik Negeri
Media Kreatif.

4. Lani Siti Noor Aisyah, M.Ds., Sekretaris Jurusan Desain Politeknik Negeri
Media Kreatif.

5. Muhammad Suhaili, S.E., M.Kom., Koordinator Program Studi Animasi
Politeknik Negeri Media Kreatif dan juga selaku Dosen Pembimbing 1

6. Niken Oktaviani, M.Pd. sebagai Sekretaris Program Studi Animasi.

7. Tlham Khalid Setiawan, S.Sn., selaku Dosen Pembimbing II.

8. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang
telah melayani penulis saat menempuh masa pendidikan.

9. Keluarga penulis yang selalu memberikan dukungan berupa semangat, kasih
sayang, serta doa kepada penulis dalam pembuatan Tugas Akhir.

10. Tim kelompok penyusun Tugas Akhir, Consel Team, yang sudah berjuang
bersama selama proses tugas akhir berlangsung

vil



11. Teman terdekat penulis yang sudah membantu dan mendukung dalam
penyusunan laporan

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam penulisan Laporan Tugas
Akhir ini. Oleh sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang

membangun untuk kedepannya.

Jakarta, 28 Juni 2025

Penulis,

K

Ade Idris

NIM 21230004

viii



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR.........coooiiiieiierieeeie e ii
LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR.......ccccocoiiniiniinirnen, il
PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR DAN PLAGIARISME...iv
PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ......cooovciiiiiieeeeeeeeeiee v
ABSTRAK ...ttt vi
KATA PENGANTAR ...ttt vii
DAFTAR TSI ..ttt ettt st as X
DAFTAR GAMBAR ...ttt xi
DAFTAR TABEL ..ottt ettt n Xii
BAB I PENDAHULUAN ..ottt ettt ettt st eae e 1
A. Latar Belakang .........cccoevvieiiiiiieieeieceeceeeeee e 1
B. Identifikasi Masalah............ccooiiiiiiiinee 5
C. Batasan Masalah..........ccccoeoiniiiiiiiiie e 5
D. Rumusan Masalah .........c.cccoooiiiiiiiiiiiieeee e 6
E. Tujuan Penelitian...........ccccveeeiieiiieiiieiieeieeeecee e 6
F. Manfaat Penelitian ..........cccoooeeiiiiiiiiiiiieeeceee e 7
BAB II KAJIAN SUMBER ........ooiiiiiiiit ettt 8
AL ANTIMAST ittt ettt ettt ettt e te e eas 8
1. Definist ANIMAST....coueiiiiiiiiniieeiierie ettt 8

2. 3D MOAEIING....ceeiiiiiiiiiiiniieeeeee et 8

3. KaraKter ANIMAS.......coueerueerieiiienieeieeeiie et 11

4. Topologi Modeling .........ccceevveeieriininiiniiieniceceeeceeee 12

B. Permasalahan Perekonomian Di Indonesia............cccceevieeniennennne. 16
C. Pentingnya Pendidikan Terhadap Pertumbuhan Anak ................... 17
D. Aplikasi Penunjang ..........cccccceeviiiieiiiieiiiieiee e 17
BAB IIIl METODE PENCIPTAAN ...ttt ettt 19
A. Metode Penciptaan..........cccceeeeiereriiieiiie et 19
B. Pengumpulan Data ...........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiieee e 23
C. Pembagian Tugas Tim ........ccceevieieiiieiiieeieeeiie e 26
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ....ooooiiie ettt 28
A. Implementasi Penciptaan ...........cccceeveeveiienieeiieenieeieieeieeee e 28

X



B. Fleksibilitas penggunaan metode Box Modelling .......................... 42

C. Hasil dan Respon Narasumber ...........cccvveeeiieeeciieeniiieeniieeeiee e 43
BAB V PENUTUP ..ottt ettt et n 45
AL KeSIMPUIan ......ccooevviiiiieieciiee e 45
Bl Saran........ooooiiii e 45
DAFTAR PUSTAKA ...ttt ettt 47
LAMPIRAN . ...ttt ettt ettt e et e st e e st essteeenneeenneeas 49



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Teknik BoX MOAEING........ccoviiiiiiiieciieiiecieee e 9
2 Teknik Polygonal Modeling ..........ccceeevvveeiieeeiiieeeiieeeie e 10
3 Teknik Nurbs Modeling..........ccccecveieiiieeiiieeiiieeie e 11
4 KaraKter animasi.........cceeeerueriierienieeieniienie sttt 12
5 Mesh pada objek.......ccvieiiiiiiiiiiciicee e 13
6 VerteX pada ObJeK ......ccueieeiiiiiiieeeee e 13
7 Edge pada objek ......cooviiiiiiii e 14
8 Face pada objek.......ccviiiiiiiiiiieicceee e 15
9 Teknik poligon Modeling...........cccveevvieeiienieiiiieieeieeree e 15
1O BIENAET ... e 18
1 Referensi Desain Karakter ...........ccocooveiiiiiiiniiiniieeeeee e, 28
2 Referensi Material Environment ............coccevoeevieninienienenieneeienne. 29
3 Referensi alur Cerita.........oeuinuiiniriinieieeieeieie e 30
4 MENU TMAZE ..eveenvieeiiieiieeieeeite et e sieeeteesiee e bt essee e bt esaeeeabeesseesnseesaeeens 33
5 MENU TETEIENCE ....oouieiiieiieie e e 33
6 tampilan dalam menu reference ...........oceveeveriienieneniienicnenenene 34
7 reference dalam WOTrkSPace .........cceeevvveeiieeeiiieeiieeeeeeee e 34
8 TNENU TMAZE ...vveeenevieeiiieeiieeeieeeeteeesteeesteeeseseeensreeenseeessseeessseesssseennns 35
O MNENU CUDE.......otiiiiiiiiiiicteeteete ettt 35
10 ODJECt CUDE .....vieiieiiieiie ettt et 36
11 Blocking karakter 3D ........ccccviviiiiiiiieeieeeeeeeeee e 36
12 Blocking karakter 3D .........cccvveiiiieiiiieiieeiee et 37
13 Detailing area wajah pada karakter .........c..ccoceveniiniiiiniinnncnnens 37
14 Detailing baju dan celana pada karakter............ccoceveeviniincnncnnns 38
15 MEedium POLY ....oeiiiieeiieceece s 38
16 Finishing pada karakter .............ccceeviiiiiiiieniieeieeeeece e 40

X1



DAFTAR TABEL

Tabel 1 Pembagian JODAEsK .........cc.ceevuiiiiiiiiiiiiieiieeee e 26
Tabel 2 Pengumpulan beberapa referensi........cccocvevveeeiienieeriienieeiienieeieesere e 31
Tabel 3 Variabel dan indikator pertanyaan ...........ccccoccveeevieeeiieeeiieesiie e 40
Tabel 4 Pertanyaan dan tUjuan..........ccceeeeciieeiiieeiieeesreeesieeecveeeeeeeereeeeveeeevee e 41

X1l



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Biodata Penulis ..........cccocieriiiiiiniieiiieiieeeeee e 49
Lampiran 2. Salinan Lembar Pembimbing TA...........cccceecvvieeiiieiiieeie e 50
Lampiran 3. Dokumen Pendukung Penyusunan TA ...........ccccoeeeoiiiniiieinciiecien, 51
Lampiran 4. Dokumentasi Kegiatan Sidang TA............cccoooveviiieiienciienieeieeieeee. 60
Lampiran 5. Lembaran Hasil Cek PlagiariSme ..........cccccecveeveiieieciieeniieeciee e, 61
Lampiran 6. Lembar Tanda Terima Pl.............cccoooiiiiiiiiiiiiecee e 62
Lampiran 7. Sertifikat KOMPELENST ......eevveiriieriiiiiieiieiiecieeeeeeee e 63

Xxiii



