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INTISARI

Pada umumnya pembuatan Animasi tiga dimensi melewati beberapa tahap
produksi, salah satunya adalah teksturing. Pada awalnya model yang sudah dibuat
akan berwarna pudar dan polos. Disini teksturing sangat diperlukan untuk
memberikan warna pada suatu model. Namun jika hanya memberi warna pada
suatu model tidaklah tepat sesuai standar, padahal dalam industri animasi Kita harus
bekerja dengan cepat dan sesuai standar.

Hasil karya tulis ini diharapkan dapat memberikan metode yang cepat dan
sesuai standar untuk teksturing model tiga dimensi dengan menggunakan fitur
layering dalam software Adobe Substance 3D Painter versi 8.1.0 sebagai software
utama. Untuk memenuhi studi kasus penerapan fitur layering, penulis
menggunakan aset motor yang digunakan oleh animasi pendek tiga dimensi
berjudul "Jon Jumait®.

Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi teksturing menggunakan
Adobe Substance 3D Painter versi 8.1.0, harapan penulis semoga hasil karya tulis
ini dapat menjadi pembelajaran maupun referensi baik dalam pembuatan animasi
tiga dimensi atau dalam pembuatan karya tulis.

Kata kunci: Animasi, Tekstur, Fitur Layering, Produksi Animasi, Adobe
Substance 3D Painter
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ABSTRACT

In general, the creation of three-dimensional animation goes through
several stages of production, one of them is texturing. At first the models that have
been made will be faded and plain. Texture is needed to give color to a model.
However, if the model only give color, it is not right according to the standard, even
though in the animation industry we have to work quickly and according to
standards.

The results of this paper are expected to provide a fast and standard-
compliant method for texturing three-dimensional models using the layering
feature in Adobe Substance 3D Painter software version 8.1.0 as the main software.
To fulfill the case study of the application of layering features, the author uses the
motor assets used by the three-dimensional animation short entitled "Jon Jumait".

The result of this paper Is a texturing documentation using Adobe Substance
3D Painter version 8.1.0, the author hopes that the results of this paper can be used
as learning and references both in making three-dimensional animations or in
writing papers.

Keyword: Animation, Texture, Layering Feature, Animation Production, Adobe
Substance 3D Painter
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