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Proses pembuatan objek tiga dimensi secara digital
Pembentukan bentuk atau gerakan dasar

Teknik pemodelan detail secara digital

Penyusunan ulang topologi mesh yang lebih efisien
Proses pembentangan permukaan objek 3D ke bidang 2D
Pemasangan rangka tulang pada model 3D

Pengaturan pengaruh tulang pada mesh

Pemberian tekstur pada permukaan objek 3D

Sistem simulasi efek visual berbasis partikel

Simulasi digital perilaku kain

Tampilan visual karakteristik material

Proses menghasilkan gambar atau video akhir

Perangkat lunak dengan kode sumber terbuka

Program komputer untuk menjalankan fungsi tertentu
Alur kerja terstruktur dalam proses produksi

Urutan kerja sistematis dalam produksi

Ilustrasi awal sebagai acuan desain

Sketsa urutan adegan sebagai panduan visual
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INTISARI

Pengembangan karakter animasi 3D yang memiliki visual estetis sekaligus
topologi yang efisien untuk dianimasikan merupakan tantangan teknis yang
signifikan dalam produksi animasi digital. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan mengembangkan karakter "Maya", seorang gadis berusia 10 tahun dalam
animasi pendek "CHASE", guna menjawab kebutuhan akan aset karakter yang
fungsional untuk dianimasikan. Metode yang diterapkan menggunakan pendekatan
pipeline produksi modern yang mengintegrasikan Blender untuk proses sculpting,
retopology, pembuatan rambut dengan particle system, dan rigging menggunakan

fitur Auto-Rig Pro.

Selain itu, Substance Painter digunakan untuk texturing detail material kulit,
serta Marvelous Designer untuk simulasi pakaian digital berbasis pola. Proses ini
mencakup tahapan komprehensif dari pra-produksi hingga pasca-produksi untuk
memastikan karakter memiliki deformasi mesh yang baik saat dianimasikan. Hasil
penelitian menunjukkan keberhasilan penciptaan karakter Maya yang memenuhi

standar estetika dan teknis melalui alur kerja cross-platform yang efektif.

Berdasarkan pengujian kelayakan yang dilakukan, hasil evaluasi ahli
menunjukkan persentase 81,71% dengan kategori " Sangat Baik", sedangkan uji
evaluasi umum menghasilkan nilai 78,81% yang juga masuk dalam kategori "Baik".
Penelitian in1 diharapkan memberikan kontribusi praktis sebagai referensi alur kerja
teknis bagi 3D artist dan mahasiswa dalam menciptakan karakter animasi

berkualitas tinggi yang siap produksi.

Kata kunci: 3D Modeling, Memahat, Desain Karakter, Blender, Animasi 3D.
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ABSTRACT

The development of 3D animated characters that have aesthetic visuals and
efficient topology for animation is a significant technical challenge in digital
animation production. This research aims to design and develop the character
“Maya,” a 10-year-old girl in the short animation “CHASE,” to address the need
for functional character assets for animation. The method applied uses a modern
production pipeline approach that integrates Blender for sculpting, retopology,

hair creation with a particle system, and rigging using the Auto-Rig Pro feature.

In addition, Substance Painter is used for texturing skin material details,
and Marvelous Designer is used for pattern-based digital clothing simulation. This
process covers comprehensive stages from pre-production to post-production to
ensure that the character has good mesh deformation when animated. The results
of the study show the successful creation of Maya characters that meet aesthetic

and technical standards through an effective cross-platform workflow.

Based on the feasibility tests conducted, the expert evaluation results
showed a percentage of 81.71% in the “Very Good” category, while the general
evaluation test produced a score of 78.81%, which also falls into the “Good”
category. This research is expected to provide practical contributions as a technical
workflow reference for 3D artists and students in creating high-quality animation

characters that are ready for use.

Keyword: 3D Modeling, Sculpting, Character Design, Blender, 3D Animation.

Xix



