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INTISARI

Objek 3D adalah komponen yang sangat berperan dalam memajukan
industri kreatif. Objek 3D yang sering ada di dalam sebuah film atau game adalah
tokoh humanoid atau manusia. Dalam skripsi ini, penulis berusaha untuk
memodelkan objek manusia menjadi objek 3D komputer yang realistis. Penulisan
skripsi ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana teknik yang paling efisien untuk
mengubah bentuk poligon sederhana menjadi bentuk tubuh manusia, serta
menyajikan bentuk tubuh manusia serealistis mungkin dalam objek 3D komputer.

Dalam proses perancangan objek 3D ini, untuk mendapatkan bentuk dasar
objek, proporsi objek, dan tekstur objek, penulis menggunakan metode
pengambilan data secara kualitatif dimana penulis melakukan studi analisis dan
observasi mengenai bentuk bagian-bagian tubuh manusia, dan bagaimana tekstur
dari permukaan kulit manusia. Metode pengolahan data terbagi menjadi dua tahap.
Yaitu modeling menggunakan teknik poly modeling yang dilakukan di perangkat
lunak Autodesk Maya, dan texturing dengan menggunakan teknik unwrapping
yang dilakukan di perangkat lunak Autodesk Maya dan Substance Painter.

Dengan menggunakan teknik-teknik yang tersedia di dua perangkat lunak
tersebut, Autodesk Maya dan Substance Painter, hasil akhir yang didapat adalah
sebuah objek 3D manusia yang realistis secara bentuk, proporsi, dan tekstur.

Kata Kunci: 3D modeling, realistis, poly modeling, unwrapping, Autodesk Maya
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ABSTRACT

3D objects are a very important component in advancing the creative
industry. 3D objects that often exist in a movie or game are humanoid or human
figures. In this thesis, the author tries to model human objects into realistic 3D
computer objects. The purpose of writing this thesis is to find out how the most
efficient technique is to change the shape of a simple polygon into the shape of the
human body, and to present the human body shape as realistically as possible in a
3D computer object.

In the process of designing this 3D object, to get the basic shape of the
object, the proportion of the object, and the texture of the object, the author uses a
qualitative data collection method where the author conducts an analysis and
observation study regarding the shape of the parts of the human body, and how the
texture of the human skin surface. The data processing method is divided into two
stages. That is modeling using poly modeling technique which is done in Autodesk
Maya software, and texturing using unwrapping technigue which is done in
Autodesk Maya and Substance Painter software.

By using the techniques available in the two software, Autodesk Maya and
Substance Painter, the final result is a human 3D object that is realistic in shape,
proportion, and texture.

Keywords: 3D modeling, realistic, poly modeling, unwrapping, Autodesk Maya
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