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MOTTO 

 

“Harapan adalah sesuatu yang membuat kita kuat. Dengan harapan itulah kita 

bertarung di dunia bahkan ketika tak punya apa-apa” – Pandora (God of War III) 

 

“Orang-orang mencari kebahagiaan karena mereka bisa merasakan kesedihan dan 

terluka oleh rasa sakit. Tidak ada artinya dalam menjalani kehidupan di dunia 

jikalau kita tidak bisa merasakan kebahagiaan abadi dikemudian hari”–Kyle 

Dunamis (Tales of Destiny 2) 

 

“Kamu tidak butuh alasan untuk menolong seseorang. Terkadang kamu tidak bisa 

berpikir sendiri sesuai logika. Maka dari itu kau harus dengarkan kata hatimu” – 

Zidane Tribal (Final Fantasy IX) 

 

“Orang yang kuat tidak perlu membaca masa depan. Dia membuat jalan nya 

sendiri” – Solid Shake (Metal Gear Solid) 

 

“Kamu tidak akan bisa maju, jika kau terus melihat kebelakang” – Luke Fon 

Fabre (Tales of the Abyss) 

 

“Kita hidup menuju masa depan bukan untuk melupakan masa lalu, tapi untuk 

belajar dari itu” – Freja Crescent (Final Fantasy IX) 
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INTISARI 

Banyak film-film layar lebar menggunakan teknologi komputer/Computer 

Generate Imagery (CGI) dengan berbagai special effect dalam proses 

pembuatannya, sehingga menghasilkan suatu ilustrasi yang nyata. CGI adalah 

penerapan teknologi komputer grafik dimana istilah “CGI” paling sering digunakan 

untuk merujuk kepada komputer grafik 3 dimensi (3D) yang digunakan untuk 

membuat citra dalam seni, video game, film, iklan, dan simulator. 

Dalam proses pembuatan yang berbasis CGI tidaklah mudah, meskipun 

telah tersedia banyak perangkat lunak CGI dan kecepatan komputer yang 

meningkat sehingga memungkinkan seniman individu dan perusahaan kecil untuk 

memproduksi film berkelas profesional, games, dan seni rupa dari PC. Akan tetapi 

seorang pengguna juga harus memiliki keahlian yang tinggi dalam menerapkan 

berbagai software CGI khususnya dalam pembuatan model manusia realistis 

termasuk dibutuhkan keahlian dan kreatifitas dalam membentuk topology tubuh 

manusia berdasarkan jenis kelamin, umur, bentuk wajah, dan proporsi tubuh yang 

bermacam-macam. 

Oleh karena itu penulis memberikan solusi mudah bagi para ilustrator, 

animator, maupun game developer terutama pada divisi design character agar 

mampu menghasilkan sebuah karakter manusia nyata dalam wujud 3D dengan 

mengkombinasikan penggunaan software MakeHuman dengan Blender. 

Kata Kunci : CGI, 3D, film, game, karakter 
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ABSTRACT 

Many widescreen movies using computer technology / Computer Generate 

Imagery (CGI) with a various of special effects in the making progress, resulting in 

a tangible illustration. CGI is the application of computer technology, in which the 

term "CGI" is most commonly used to refer to 3-dimensional (3D) computer 

graphic used to create the image in art, video games, movies, commercials, and 

simulator. 

In the making progress based on CGI is not easy, although there are 

availability of CGI software and increased computer speeds have allowed 

individual artists and small companies to produce professional-grade films, games, 

and fine art from their PC. However, a user must also have high skills in applying 

various CGI software particularly in preparing realistic human models including 

required expertise and creativity in shaping the topology of the human body based 

on gender, age, face shape, and various body proportions. 

Therefore, the authors provide an easy solution for the illustrators, 

animators, and game developers mainly on character design division in order to 

afford to produce a realistic human characters in 3D model by combining the use 

of MakeHuman and Blender software. 

Keywords : CGI, 3D, film, game, character  
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