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INTISARI

Perkembangan industri game setiap tahunnya sangat menarik, untuk trend dari tahun 90an
pengembang berusaha membuat game realistis, Bagi pengembang ini tantangan tersendiri
misalnya membuat game realistis membutuhkan asset yang detail lalu pergerakan yang halus
yang mengakibatkan ukuran video game menjadi besar di karenakan banyaknya elemen-elemen
yang ada pada video game tersebut, dan ini melahirkan masalah baru yang harus di diatasi secara
cepat. Sementara itu bagi pengembang, visual game ini bagaikan pedang bermata dua saat game
sangat realistis maka ukuran file menjadi besar dan membuat lebih kompleks

Dalam pembuatan objek 3d ini kita akan menggabungkan beberapa software seperti blender ,zbrush
substance painter dan photoshop,dalam pembuatan di awal kita menggunakan software blender setelah itu kita
export ke zbrush nantinya lakukan sculpting setelah itu objeknya kita export lagi ke blender lalu lakukan
retopoligy dengan tujuan membuat mesh lebih kecil,setelah mesh kecil saatnya untuk memberikan texture
dengan substance painter

Dengan adanya objek ini di harapkan dapat menjadi asset dalam pembuatan Game Film atau 3D
printing ,apalagi dengan mesh yang kecil membuat objek ringan sehingga mudah untuk di manfaatkan

Kata Kunci : Game, Realistis, 3D



ABSTRACT

The development of the game industry every year is very interesting, for the trend
from the 90s, developers are trying to make realistic games, for this developer the
challenge itself is, for example, making realistic games requires detailed assets then
smooth movements which result in the size of the video game becoming large because of
the many elements that are involved. existed in the video game, and this gave birth to new
problems that had to be resolved quickly. Meanwhile for developers, the visuals of this
game are like a double-edged sword, when the game is very realistic, the file size becomes
large and makes it more complex

In making this 3d object we will combine several software such as blender, zbrush
substance painter and photoshop, in the initial creation we used the blender software, after
that we export to zbrush, then do the sculpting, then we export the object again to the
blender then do.retopoligy with the aim of making mesh is smaller, after mesh is small it's
time to give the texture with the substance painter

With this object, it is hoped that it can become an asset in making Game Films or
3D printing, especially with a small mesh that makes objects light so easy to use.

Keywords :Game, Realistic ,3D



