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1.1 Latar Belakang

Pengembangan karokter 3D memeriukan pengussaan teknik pemodelan
digital termasuk modeling, feviuring. dan rigeing. Blender menyediakan platform
apen-source uniuk menciptakan model 30 dan animasi melalui alat terintegrasi
seperti sculpting hrushes, hair-bosed particle ¥vstem, dan solusi rigging kustom.
Selain itu, mﬁnwﬂnmi sepqﬁm mmm Marvelous Designer
mmngkatkﬂtmﬁmm texture dan clath simulation, in pipeline standar
industri untuk desain karakter, .

Penelition ini merupakan bagian dari proyek yang dikembangkan untuk
acart Gelar Karya Mahasiswa (GKM) yang disclenggarakan ﬂ LUniversitus
AMIKOM Yogyakarta, berfungsi sebagai pameran fugas akhir maHsiswa.
Moantyland Studio telah membuat proyek animasi 3D pendek berjudul "CHASE™,
CHASE telah mengembangkan beberapa karkter 3D yang fungmional untuk
animasi, salah satunya adalah karnkier bernama “Maya” yang menjadi fokus pada
petancangan dan pengembangan ini. Maya digambarkan sebogai seorang gadis
berumur 10 tahun dan merupokan adik karakter protagonis. Tantangan dalamm
Pt‘ﬂﬂﬂlﬂ!ﬁmj.mkmktﬂ' “Maya" qﬂﬂahmmn\mmmhqm dengan
kmagamhhhm "I‘inhngan int mungul seiring dengan meningkatnya
perrmm akan m MN efisien mﬂﬁﬂmﬁmsikan namum tetap
mampu menduking media berbasis narasi dan jugn menank secarn visual.

Untuk menjawsh taniangan tersebul, penerapan tools modeling dan
scufpting di Blender memudahkan pembuatan anatomi dan fitur wajah yang
diperiukan untuk animasi. Penggunaan dwio-Rie Pro dalam proses riggimg dalam
alur kerja dengan menyediakan struktur tulang yang dapat disesuaikan dan kontrol
deformasi yang sesuai untuk animasi. Selain itu. integrasi Substance Painter untuk
detail tekstur dan Morvelous Designer untuk cloth simufotion memastikan
penampilan yang konsisten dan realistis yang sesuai dengan standar produksi
industri.



Penelitian  ini  mengeksplorasi  workflow  cross-soffware yang
menginiegrasikan Blender, Substance Painter, dan Marvelous Designer uniuk
menghosilkan karakter 3D untuk animasi. Studi ini menerapkan praktis teknik
digital dalam alur kerja produksi 3D modem. Model karakter yang dihasilkan
diharapkan dapat berkontribusi pada ekspresi artistik dan imovasi teknis dalam
animasi digital.

£ Femlmnnmhln}rxakmnunehnhnpudnpﬁnhmlmkmﬂmrhﬁm
pengembangan seguence animasi atau komposisi scene
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Tujuan Fenelltian
Tujuan yang skan dicapai oleh penulis dalam penelitiannya yaitu:

Merancang dan mengembangkan karakter 3D “Mayas™ menggunokan

Blender, Substance Painter. dan Marvelous Designer untuk Animasi 3D

CHASE.

Menerapkan workflow yang mengint@grasikan sculpiing, medeling, rigging,

texturing, dan simulasi clot ﬁmﬁﬁqurm soffware,

Melakukan Mﬁm MHMIDMEEHEE\HMSI efektivitas
warkffow datam hal kualits

Manfaat Penelitian
Penelition ini diharapkan dapat memberikan manfiat yaitu:

Dalam seq teknis, penelitian ini diharapkan dapat Ed‘hhﬂﬂbus pada

_pemshaman mengenai alur kerja pengembangan karakier i dlmgau

mﬁﬂ-ﬁﬂkm wawisan tentang integrasi berbagai alat pcmnght m;mmrr
Penelitian. ini memperiuas pengetahuon  akademis mengenai teknik
pmdlﬂm, rigring, teksturisast, dan simulos: kaing terutama dalam konteks
aset 3D yangp siap untuk animasi. Studi mljuguﬂ#ﬂt"ﬁ:_'z'__ ng penelitian
masa depan terkait werkfow dan memduluglm&siﬂlm
‘Dalam segi prakiis, penelitan ini berharap bisa dijadiksn panduan bagi 3D
Artist, mahasiswa, dan tim produksi keeil yang ingin mengembangkan

larakter berkualitos tinggi untuk proyek animasi. Penclitian ini menawarkan

solusi praktis seperti kompatibilites erassplagform software, efisiensi
produksi, dan deullm -

Dialam segi akademis. penelitian i1 diharapkan dapat memperkaya sumber
daya pendidikan bagi dosen. peneliti. dan mahasiswa dengan menyediakan
studi kasus yang dimana dapat digunakan sebagai bahan ajar atau referensi
untuk proyek akademis di masa depan. Selain itu, studi ini memperkuat
relevansi praktik kreatif berbasis penelitian dan mendorong perguruan
tinggi untuk mengintegrasikan produksi digital berbasis proyek ke dalam
kurikulum mereka.



1.0 Sistematika Penullsan

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi latar belakanp masalah, rumusan masalah,
batasan masalah. tujuan penelitian. manfaat penelitian, dan sistematika penulisan

BAB 1l TINJAUAN PUSTAKA, berisi studi literatur dari penelitian
mrddum:mtadnmrmymgmen]n san penelitian. meliputi konsep 3D
made.‘!ng, _;cu.’p.ting vl Inb’un,mallm kebutuhan
an skala likert.
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