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MOTTO 

 

 

 Bersyukur akan apa yang telah kita miliki merupakan isyarat bahwa kita pantas 

mendapatkan lebih. 

 

 Tiada yang mustahil untuk mereka yang mau mencoba. 

 

 Hidup terlalu singkat untuk tidak menjadi diri sendiri. 

 

 Kebanggaan yang sesungguhnya bukanlah pada saat seseorang tidak pernah 

gagal, namun saat seseorang selalu bangkit dari kegagalan.  
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INTISARI 

Soeharto adalah presiden kedua dan sekaligus presiden yang paling lama menjabat 
di indonesia. Pada masa sekarang teknologi berkembang dalam segala bidang 
termasuk bidang pendidikan, penulisan ini sendiri bertujuan membuat kembali 
figur soeharto untuk pembuatan image(gambar) baik berupa poster, wallpaper, 
atau bahkan film animasi untuk kepentingan dunia pendidikan maupun hiburan. 

Penulisan ini akan membahas mengenai Pembuatan Model 3D Karakter Soeharto. 
mulai dari pembuatan model 3D low poly karakter hingga kepada high poly, 
pemberian tekstur pada model 3D tersebut, dan pemberian rig. Implementasi 
Model 3Dimensi ini dibuat dengan menggunakan perangkat lunak Autodesk 
Maya 2011 dengan menggunakan Teknik high poly modelling yaitu pada saat 
membuat objek 3D, poligon dibentuk dari suatu line yang telah di Edit sehingga 
poligon tersebut menjadi sebuah karakter manusia dan pemberian material atau 
tekstur pun menggunakan teknik UVW Unwarp yang dilakukan dengan membuat 
pemetaan pada objek 3D serta penambahan shading dengan gambar 2D yang di 
buat menggunakan Adobe Photoshop CS3, sedangkan untuk pengayaan texture 
menggunakan teknik pemetaan normal dimana permukaan low poly objek dapat 
memalsukan pencahayaan dari gundukan dan lekukan berdasarkan pemetaan high 
poly objek yang dibuat menggunakan teknik sculpting menggunakan ZBrush, dan 
animation deformer dan rigging dilakukan dengan rigging tool yang sudah ada 
pada Autodesk Maya 2011. 

pada awal penelitian untuk pembuatan karakter pada umumnya ditemukan bahwa 
sulit dipastikan bagaimana bentuk dan banyaknya mesh loop yang diperlukan 
untuk sebuah karakter yang benar terutama pada bagian wajah, banyak pemodel 
yang terjebak atau terlalu asik dengan proses smoothing sehingga menimbulkan 
terlalu banyak mesh loop yang dihasilkan yang sebenarnya tidak diperlukan, hal 
tersebut juga akan berdampak pada skinning yang buruk dan animation deformer 
yang buruk. 

 

kata kunci: Soeharto, pendidikan, low poly, high poly, UV unwrap, pemetaan 
normal, sculpting, animation deformer, rigging. 
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ABSTRACT 
 
 Suharto was the second president and also the longest serving president in 
Indonesia. At the present time, technology is growing in all fields including 
education, the reseach itself aims to make a return for the figures of Suharto him 
self for the manufacture of image (picture) either in the form of posters, 
wallpapers, and even animated films for the sake of education and entertainment. 
 
 This research will discuss about 3D Character Modeling of Suharto. 
starting from low-poly modeling up to the high poly modelling, giving texture on 
the 3D model, and the provision of rigs. The implementation of this 3D model 
created using Autodesk Maya 2011 software using high-poly modeling technique 
that is when creating 3D objects, polygons formed from a line that has been in the 
Edit so that the polygon is to be a human character and the provision of any 
material or texture UVW using Unwarping technique is done by creating a map 
on 3D objects as well as the addition of shading with a 2D image that is made 
using Adobe Photoshop CS3, while for the enrichment of normal texture mapping 
technique in which the surface of the low poly object can manipulate the light of 
the bumps and curves based on the mapping of the high poly object created by 
sculpting technique using ZBrush. 
 
 At baseline for character creation in general found that difficult to 
ascertain how the shape and the number of mesh loops required for a correct 
character, especially on the face, many modelers are stuck or too cool with the 
smoothing process giving rise to too many mesh loops generated that actually not 
required, it will also impact on the poor skinning and bad animation deformer. 
Key words: Suharto, education, low poly, high poly, UV Unwrap, normal 
mapping, sculpting, animation deformer rigging. 
 

Key words: Suharto, education, low poly, high poly, UV Unwrap, normal 
mapping, sculpting, animation deformer rigging. 
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