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INTISARI

Karakter 3D merupakan elemen utama dalam produksi animasi digital yang
berperan sebagai media penyampai cerita, emosi, dan identitas visual sebuah karya.
Kualitas sebuah karakter 3D ditentukan oleh beberapa aspek penting, seperti bentuk
anatomi, detail permukaan, tekstur kulit, serta realisme pakaian yang digunakan.
Karakter 3D yang dirancang dengan baik tidak hanya mampu menarik perhatian
secara visual, tetapi juga dapat meningkatkan kredibilitas cerita dan keterlibatan
penonton terhadap alur animasi.

Dalam proses pembuatannya, karakter 3D harus melalui tahapan yang
sistematis agar menghasilkan bentuk yang proporsional, topologi mesh yang
optimal, serta material dan tekstur yang sesuai dengan konsep desain. Pemilihan
teknik dan perangkat lunak yang tepat menjadi faktor penting untuk mencapai
keseimbangan antara kualitas visual dan efisiensi produksi.

Skripsi ini membahas proses pembuatan karakter 3D Arka untuk animasi
Chase dengan memanfaatkan Blender sebagai alat utama dalam proses digital
sculpting, Substance 3D Painter untuk pembuatan tekstur dan material kulit, serta
Marvelous Designer untuk perancangan pakaian karakter. Tahapan yang dilakukan
meliputi perancangan konsep karakter, sculpting bentuk dasar dan detail anatomi
menggunakan Blender, proses retopology dan UV mapping, pembuatan tekstur
kulit di Substance 3D Painter, serta perancangan pakaian berbasis pola di
Marvelous Designer yang kemudian diintegrasikan kembali ke Blender.

Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa kombinasi ketiga perangkat
lunak tersebut mampu menghasilkan karakter 3D dengan detail anatomi yang baik,
tekstur kulit yang natural, serta pakaian yang realistis, sekaligus tetap efisien untuk
diterapkan dalam pipeline produksi animasi 3D.

Kata kunci: Karakter 3D,Animasi 3D,Modelling,Blender
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ABSTRACT

A 3D character is a fundamental element in digital animation production,
serving as a medium to convey stories, emotions, and the visual identity of a work.
The quality of a 3D character is determined by several important aspects, such as
anatomical form, surface details, skin textures, and the realism of the clothing used.
A well-designed 3D character is not only visually appealing but also enhances the
credibility of the story and the audience’s engagement with the animation.

In the creation process, a 3D character must go through systematic stages
to achieve proportional shapes, optimal mesh topology, and appropriate materials
and textures based on the design concept. The selection of proper techniques and
software tools is a crucial factor in balancing visual quality and production
efficiency.

This thesis discusses the process of creating the 3D character Arka for the
animation Chase by utilizing Blender as the main tool for digital sculpting,
Substance 3D Painter for creating textures and skin materials, and Marvelous
Designer for designing and simulating the character’s clothing. The stages include
character concept design, sculpting the base form and anatomical details using
Blender, retopology and UV mapping, skin texture creation in Substance 3D
Painter, and pattern-based clothing design in Marvelous Designer, which is then
reintegrated into Blender.

The results show that the combination of these three software tools can
produce a 3D character with good anatomical detail, natural skin textures, and
realistic clothing, while remaining efficient for application in a 3D animation
production pipeline.

Keyword: 3D Character,3D Animation,Modelling,Blender

Xvilii



