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INTISARI 

Pembuatan film animasi tiga dimensi tidak jauh dari pemodelan karakter 

yang digunakan sebagai asset utama dalam projek film animasi tiga dimensi. 

Pemodelan karakter tiga dimensi pada film animasi merupakan salah satu aspek 

penting dalam masa pra produksi karena karakter tiga dimensi inilah yang akan 

dibawa ke tahap produksi yang nantinya akan digerakkan. Dalam pembuatan 

karakter tiga dimensi membutuhkan hardware yang memumpuni serta software 

yang mendukung untuk merancang karakter tiga dimensi yang dibutuhkan dan 

sesuai dengan standar film animasi. 

Hasil karya tulis ini bertujuan untuk memberikan metode yang lebih cepat 

dan efisien dalam  pemodelan karakter tiga dimensi dengan menggunakan software 

Autodesk Maya 2022 dan Adobe Substance. Dengan memanfaatkan fitur modelling 

yang ada pada software Autodesk Maya 2022 dan texturing pada Adobe Substance, 

penulis menggunakan beberapa fitur yang ada di Maya dan Adobe Substance untuk 

membuat karakter Gelma’s Mom yang digerakan pada film animasi tiga dimensi 

yang berjudul Gelma the Little Girl. 

Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pemodelan karakter tiga 

dimensi menggunakan fitur khusus modeling di Autodesk maya 2022 dan di Adobe 

Substance. Penulis berharap semoga hasil karya ini dapat menjadi pembelajaran 

maupun referensi pemodelan karakter tiga dimensi dalam animasi tiga dimensi 

maupun pembuatan karya tulis lainnya. 

Kata kunci : Autodesk Maya, Karakter Tiga Timensi, Animasi Tiga Dimensi, 

Modeling 
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ABSTRACT 

Making three-dimensional animated films is not far from character 

modelling which is used as the main asset in three-dimensional animated film 

projects. Three-dimensional character modelling in animated films is one of the 

important aspects in the pre-production period. because this three-dimensional 

character will be brought to the production stage where it will later be set in motion. 

Making three-dimensional characters requires capable hardware and software that 

supports designing three-dimensional characters that are needed and in accordance 

with animated film standards. 

The results of this paper aim to provide a faster and more efficient method 

for modelling three-dimensional characters using Autodesk Maya 2022 and Adobe 

Substance software. By utilizing the modelling features in Autodesk Maya 2022 

software and texturing in Adobe Substance, the author uses several tools in Maya 

and Adobe Substance to create the character Gelma’s Mom which is animated in 

the three-dimensional animated film entitled "Gelma the little girl" 

The result of this paper is documentation of three-dimensional character 

modelling using special modelling features in Autodesk Maya 2022 and in Adobe 

Substance. The author hopes that the results of this work can be a lesson and 

reference modelling three-dimensional characters in three-dimensional animation 

and creating other written works. 

Keywords : Autodesk Maya, Three-Dimensional Character, Three-Dimensional 

Animation, Modeling 

 


