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INTISARI 
 

Di dalam proses pembuatan game, Karakter akan menjadi titik fokus di 
dalam pengembangan suatu cerita dan jalannya suatu game. Di dalam cerita game 
"Sabot : Rise of Undead" karakter undead menjadi salah satu bentuk yang 
merepresentasikan tema dark fantasy dari game ini, pengambilan konsep undead 
yang menggambarkan mahkluk yang berada diambang kehidupan dan kematian 
dan ada di era medieval atau gothic akan membantu memperkuat kesesuaian dengan 
tema  game saat dimainkan. 

Karakter di dalam game “Sabot : Rise Of Undead” akan dikhususkan pada 
game-ready asset yang harus menyeimbangkan antara kualitas visual yang akan  
dengan performance untuk dimasukkan ke dalam software  Unreal Engine. Didalam 
proses pembuatannya karakter Undead akan terlebih dahulu dibuatkan concept art 
di dalam bentuk 2D dengan menggunakan software Adobe Photoshop agar sesuai 
dengan tema dark fantasy yang kemudian akan dilanjutkan kedalam proses concept 
sculpting dengan software Zbrush untuk memberikan visualisasi kasar di dalam 
bentuk 3d yang masih mudah untuk diubah sesuai revisi sesuai konsep yang sudah 
ada. Kemudian akan ditransfer ke software Maya untuk melakukan retopology dan 
UV agar karakter ringan dan tidak memberatkan 3d software / game, dan 
dikembalikan ke Zbrush lagi untuk Sculpting final dan mencetak high-poly object 
dan low-poly object dari karakter tersebut agar dapat di baking di software 
Substance Painter dan diberikan texture, dan yang terakhir akan diberikan rigging 
sesuai standar unreal engine 5. Pembuatan karya tulis ini merupakan dokumentasi 
dalam pembuatan karakter 3d game-ready pada game “Sabot : Rise of Undead” 
yang memiliki tahapan concept art, modeling, texturing dan rigging. Proses 
pembuatan karakter ini bertujuan untuk memberikan referensi serta pembelajaran 
di dalam pembuatan 3D model karakter game-ready dan karya tulis 
 
Kata kunci: Karakter 3D, Sculpting, 3D Modeling, Game, Game-Ready. 
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ABSTRACT 
 

In the process of making a game, the character will be the focal point in the 
development of a story and the course of a game. In the game story “Sabot: Rise of 
Undead” the undead character becomes one of the forms that represent the dark 
fantasy theme of this game, taking the undead concept that describes creatures that 
are on the verge of life and death and exist in the medieval or gothic era will help 
strengthen the suitability of the game theme when played. 

The characters in the game “Sabot: Rise Of Undead” will be specialized in 
game-ready assets that must balance the visual quality with the performance to be 
inserted into the Unreal Engine software. In the process of making Undead 
characters, concept art will first be made in 2D form using Adobe Photoshop 
software to match the dark fantasy theme which will then be continued into the 
concept sculpting process with Zbrush software to provide rough visualization in 
3D form which is still easy to change according to revisions according to existing 
concepts. Then it will be transferred to Maya software to do retopology and UV so 
that the character is light and does not burden the 3d software / game, and returned 
to Zbrush again for final sculpting and printing high-poly objects and low-poly 
objects of the character so that they can be baked in Substance Painter software 
and given a texture, and the last will be given rigging according to Unreal Engine 
5 standards. The making of this paper is a documentation in making 3d game-ready 
characters in the game “Sabot: Rise of Undead” which has stages of concept art, 
modeling, texturing and rigging. This character creation process aims to provide 
reference and learning in making 3D game-ready character models and papers.. 

 

Keyword: 3D Character, Sculpting, 3D Modeling, Game, Game-Ready


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN
	DAFTAR ISTILAH
	INTISARI
	ABSTRACT

