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ABSTRACT
Nirmala is a short animated film that addresses the urgency of nature restoration
through the story of a traditional guardian child who restores a damaged forest
using the melodies of a kalimba instrument. The film responds to deforestation
issues in Indonesia through a fantasy visualization aimed at evoking the audience's
empathy toward the environment. This research focuses on the technical creation
of a 3D character using a combination of Subdivision Modeling and NURBS
Modeling within Autodesk Maya software. The result of this research is a 3D
character model that is visually aesthetic, matches the design references, and

possesses an efficient topology ready for the animation pipeline.

Keyword: 3D Character, Subdivision Modeling, NURBS Modeling, Nature
Restoration, Autodesk Maya.

ABSTRAK
Nirmala adalah film animasi pendek yang mengangkat tema urgensi restorasi alam
melalui kisah seorang anak penjaga tradisi yang memulihkan hutan rusak
menggunakan alunan musik kalimba. Film ini merespons isu deforestasi di
Indonesia dengan visualisasi fantasi yang bertujuan menggugah empati audiens
terhadap lingkungan. Penelitian ini berfokus pada teknis penciptaan karakter 3D
menggunakan kombinasi Subdivision Modeling dan NURBS Modeling dalam
perangkat lunak Autodesk Maya. Hasil penelitian ini berupa 3D model karakter
yang estetis secara visual sekaligus memiliki bentuk yang sesuai referensi serta

topologi efisien yang siap digunakan dalam proses animasi.

Kata Kunci: Karakter 3D, Subdivision Modeling, NURBS Modeling, Restorasi
Alam, Autodesk Maya.
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