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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi teknik sculpting, retopology 

dan texturing yang digunakan untuk menciptakan visual naga yang mendetail dan 

realistis. Dalam proses pemodelan, penulis memanfaatkan perangkat lunak khusus 

seperti Blender dan Adobe Substance 3D Painter yang mendukung teknik 

pemodelan, memungkinkan penciptaan bentuk dan detail halus pada karakter naga. 

Selain itu, teknik texturing diterapkan untuk memberikan nuansa dan 

kedalaman visual yang sesuai dengan karakteristik naga dalam konteks cerita, 

termasuk penggunaan peta normal dan peta specular untuk menambah realisme. 

Metode penelitian meliputi studi literatur mengenai desain karakter, analisis visual 

dari karya-karya sejenis, serta praktik langsung dalam proses pemodelan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kombinasi antara sculpting dan 

texturing sangat penting dalam menciptakan representasi naga yang tidak hanya 

menarik secara visual tetapi juga mendukung narasi film pendek “The Enigmatic 

Chronicles”. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru bagi 

pengembangan aset 3D dalam industri film pendek, khususnya dalam aspek desain 

karakter yang kompleks serta meningkatkan kualitas visual dari karya-karya 

sinematik. 

 

Kata kunci: Blender, Pemodelan 3D, Aset Visual, Sculpting, Retopology. 

 

  



 

 

xxii 

 

ABSTRACT 

 

This research aims to explore the sculpting, retopology and texturing 

techniques used to create detailed and realistic dragon visuals. In the modeling 

process, the author makes use of specialized software such as Blender and Adobe 

Substance 3D Painter that support modeling techniques, enabling the creation of 

shapes and fine details on the dragon characters. 

In addition, texturing techniques were applied to provide visual nuance and 

depth appropriate to the dragon's characteristics in the context of the story, 

including the use of normal maps and specular maps to add realism. The research 

method includes a literature study on character design, visual analysis of similar 

works, and hands-on practice in the modeling process. 

The results show that the combination of sculpting and texturing is crucial 

in creating a dragon representation that is not only visually appealing but also 

supports the narrative of “The Enigmatic Chronicles” short movie. This research 

is expected to provide new insights for the development of 3D assets in the short 

film industry, especially in the aspect of complex character design and improving 

the visual quality of cinematic works. 

 

Keyword: Blender, 3D Modelling, Visual Assets, Sculpting, Retopology


