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INTISARI 

Dalam pembuatan karakter asset untuk sebuah game, ada beberapa tahapan 

yang harus dilalui, dimulai dari proses modeling karakter, proses modeling sendiri 

melibatkan pembuatan model tiga dimensi yang disesuaikan dengan kebutuhan 

game yang akan di buat. dalam proses modeling terdapat proses modeling karakter, 

tahapan yang biasanya dilalui seperti modeling, texturing, rigging dan animating 

 

Tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk memberikan metode untuk 

membuat karakter 3D asset untuk game dengan menggunakan aplikasi Blender dan 

Substance Painter. Dengan memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi-

aplikasi perangkat lunak tersebut, penulis asset 3D yang akan digunakan untuk 

mendukung dan melengkapi sebuah game yang berjudul “Nimbus Sentinel”. 

 

Karya ini berfungsi sebagai dokumentasi pembuatan 3D karakter asset 

dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi Blender, dan Substance 

Painter. Penulis berharap karya tulis ini dapat bermanfaat sebagai sumber belajar 

dan referensi bagi mereka yang tertarik untuk membuat game maupun animasi atau 

menulis karya serupa. 

 

Kata kunci: 3d game asset, 3d karakter, sculpting, texturing, rigging 
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ABSTRACT 

In making character assets for a game, there are several stages that must 

be passed, starting from the character modeling process, the modeling process itself 

involves making a three-dimensional model that is tailored to the needs of the game 

to be made. in the modeling process there is a character modeling process, the 

stages that are usually passed such as modeling, texturing, rigging and animating. 

  

 The purpose of this final project is to provide a method to create 3D 

character assets for games using Blender and Substance Painter applications. By 

utilizing the features available in these software applications, the author of 3D 

assets that will be used to support and complete a game entitled “Nimbus Sentinel”. 

 

 This work serves as a documentation of the creation of 3D character assets 

using the features available in Blender, and Substance Painter applications. The 

author hopes that this paper can be useful as a source of learning and reference for 

those who are interested in making games and animations or writing similar works. 
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