BAB IV
KESIMFPULAN

4.1 KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari pembuatan karakter utama dan enemy di dalam game
“Sabot : Rise of Undead * Corisindo 2024 dapat buat dengan metode scwlpring vang
dikhususkan menjadi game ready asser unfok Unreal Engine 3 | dengan rincian
sebagai berikut :

|. Pembuatan karakter utama dan en ﬁmm“Sabnt Rixe of Undead *
Corisindo m:ﬁeﬂnk ] ? tahapan yaitu pra-produksi yang berfokus
pada ideasi dan impleme: s, produksi yang berfokus pada opiimisasi dari

asset dn gualin control m imn pasca-produksi dimang asser benar benar
dapat dipakai di mﬁﬁﬁ
2 w I.I'.i.iE!' "EI.'rupll pame redg m M{netml]]u pofveant
! wh 20.687 paly ﬁl detailnya berasal mm;lug berasal dari
. MM Kemudian texturenya menggunakan texiure Plysical B

3 mdm karakter berhasil dibedakan untuk Unreal Eﬁg.: dm'mggde:
megmg berhasil di uji cobakan ke dalam Animation

lelnh dmji oleh jui Lomba Nasional Corisindo Im;&ugan

| dan dinilai 4 juni dengan nilai total maksimal 400, Dengan
tﬂlmdnmp.ukmnnﬁiu.t]dl nilai lutnlmnnm 364,

peni laian
milai total estetika 371, nilai total gameplay 367 dan nilai fotal kesusainn game
dl*um&ntﬂﬂ dengan pengembangan aplikasi permainan 372,

4.2 m
MMM Mdun d.usau:pqlﬁmhng serta evaluasi dari

tim I!IJ:EI'IEEI!IB.I Elﬂktﬂ!’

I.  Rigging disesuaikan ulang menjadi standard rigeing Unreal Engine agar
bisa dilakukan animaiion refargeting (Sudah diaplikasikan)

2. Kemudian untuk keseluruhan dari game akan di lanjutkan hingga tititk
release i platform Steam dan Epic games
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