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 INTISARI 

 Penelitian  ini  membahas  tentang  implementasi  sculpting  untuk  membuat 

 sebuah  karakter  3  Dimensi  pada  game  “Angst  Verloren”  .  Teknik  sculpting  dipilih 

 karena  teknik  ini  dapat  menghasilkan  sebuah  detail  tinggi  pada  model  desain 

 karakter,  dan  digunakan  dalam  pembuatan  awal  karakter  yang  dapat  di 

 improvisasi  kan  lagi  dari  desain  awal.  Pada  penelitian  ini  bertujuan  untuk 

 menjelaskan  bagaimana  teknik  sculpting  dapat  memberikan  fleksibilitas  dalam 

 membuat sebuah model karakter 3 Dimensi. 

 Metode  penelitian  mencakup  tahap  pra  produksi,  seperti  pembuatan 

 konsep  dan  desain  karakter,  hingga  tahap  pasca  produksi,  seperti  texturing, 

 rigging,  dan  animasi  .  Aset  yang  dibuat  meliputi  karakter  utama,  musuh,  dan 

 beberapa karakter pendukung yang disesuaikan dengan tema  medieval. 

 Hasil  evaluasi  menunjukkan  bahwa  teknik  sculpting  modeling  efektif 

 dalam  pembuatan  sebuah  aset  karakter,  aset  environment  ,  maupun  aset  properties 

 yang  membutuhkan  detail  yang  cukup  tinggi.  Meskipun  demikian,  teknik  ini 

 terdapat  beberapa  kendala  pada  keterbatasan  waktu  dan  keterampilan  teknik 

 dalam  beberapa  aspek  produksi.  Dengan  demikian,  penelitian  ini  menegaskan 

 pentingnya  perencanaan  yang  baik  dan  meningkatkan  kemampuan  teknik  dalam 

 melakukan  produksi.  Penelitian  ini  diharapkan  memberikan  kontribusi  bagi 

 pengembangan  aset  3  Dimensi  dengan  menunjukkan  teknik  sculpting  sebagai 

 senjata utama dalam industri game. 

 Kata  Kunci:  Sculpting  modeling  ,  Aset  Karakter  3D,  Blender  3D,  Game 

 Development 
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 ABSTRACT 

 This  research  discusses  the  implementation  of  sculpting  to  create  a 

 3-dimensional  character  in  the  game  “Angst  Verloren”.  The  sculpting  technique 

 was  chosen  because  this  technique  can  produce  a  high  detail  on  the  character 

 design  model,  and  is  used  in  the  initial  creation  of  characters  that  can  be 

 improvised  again  from  the  initial  design.  This  research  aims  to  explain  how  the 

 sculpting  technique  can  provide  flexibility  in  creating  a  3-dimensional  character 

 model. 

 The  research  method  includes  pre-production  stages,  such  as  concept 

 creation  and  character  design,  to  post-production  stages,  such  as  texturing, 

 rigging,  and  animation.  The  assets  created  include  main  characters,  enemies,  and 

 several supporting characters that are adapted to the medieval theme. 

 The  evaluation  results  show  that  the  sculpting  modeling  technique  is 

 effective  in  creating  a  character  asset,  environment  asset,  or  property  asset  that 

 requires  high  detail.  However,  this  technique  has  some  constraints  on  time 

 constraints  and  technical  skills  in  some  aspects  of  production.  Thus,  this  research 

 emphasizes  the  importance  of  good  planning  and  improving  engineering  skills  in 

 production.  This  research  is  expected  to  contribute  to  the  development  of  3-D 

 assets by showing sculpting techniques as the main weapon in the game industry. 

 Keywords:  sculpting  modeling,  3D  Character  Assets,  Blender  3D,  Game 

 Development 

 xiv 


