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Tahap pembentukan bentuk dasar model

Model dasar sebagai fondasi sculpting

Fitur tambahan pada perangkat lunak

Diagram alur proses

Genre game aksi dan petualangan

Sudut pandang permainan dua arah horizontal

Versi peningkatan dari game sebelumnya

Sikap atau posisi tubuh karakter

Ciri-ciri wajah

Gaya visual setengah realistis

Cara permainan dimainkan

Sumber daya manusia pengelola sistem

Perangkat keras komputer

Perangkat lunak komputer

Busana karakter

Proses tanpa merusak data asli

Diterapkan ke dalam sistem atau game engine

Digunakan pada proses atau aset 3D

Digabungkan ke dalam sistem produksi

Penyusunan ulang struktur mesh.

Kombinasi tombol untuk mempercepat kerja
Kesan massa dan kedalaman bentuk

Kesamaan bentuk kiri dan kanan model

Alur edge pada topologi mesh
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Vertex

Tool

UV Mapping
Seam
Texturing

Baking

Base Color

Titik pembentuk mesh

Alat atau fitur dalam perangkat lunak
Pemetaan permukaan model ke bidang 2D
Garis pemisah UV

Pemberian tekstur pada model

Proses pemindahan detail ke texture map
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INTISARI

Perkembangan industri game menuntut kualitas aset visual yang baik,
khususnya karakter 3D yang berperan penting dalam membangun suasana, narasi,
dan keterlibatan pemain. Namun, pengembangan game indie masih menghadapi
kendala dalam menghasilkan karakter 3D yang mampu merepresentasikan emosi
tokoh secara visual sekaligus memenuhi kebutuhan teknis sebagai aset game.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan merealisasikan karakter 3D
Aya sebagai karakter utama dalam game Life in Borderline. Metode yang
digunakan adalah metode perancangan karakter 3D yang meliputi tahapan pra-
produksi, produksi, dan pasca-produksi. Tahap pra-produksi mencakup
pengumpulan data dan perancangan konsep karakter, sedangkan tahap produksi
berfokus pada proses pemodelan karakter 3D yang mencakup penerapan teknik
digital sculpting sebagai teknik utama, serta dilanjutkan dengan tahapan produksi
lainnya seperti retopologi, texturing, dan rigging. Tahap pasca-produksi meliputi
implementasi karakter ke dalam game engine Unity.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa karakter 3D Aya berhasil
diimplementasikan ke dalam game engine Unity dan dinilai stabil serta
fungsional. Berdasarkan hasil uji kelayakan oleh khalayak ahli dan khalayak
umum, karakter 3D Aya dinyatakan layak digunakan sebagai aset game dengan
kategori “Baik”, meskipun masih memiliki peluang pengembangan lebih lanjut

pada aspek visual.

Kata kunci: Karakter 3D, Modeling, Digital Sculpting, Texturing, Rigging,

Game.
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ABSTRACT

The development of the gaming industry demands high-quality visual
assets, especially 3D characters that play an important role in building
atmosphere, narrative, and player —engagement. However, indie game
development still faces obstacles in producing 3D characters that are able to
visually represent the emotions of the characters while meeting the technical
requirements as game assets.

This research aims to design and realize the 3D character Aya as the main
character in the game Life in Borderline. The method used is the 3D character
design method, which includes the pre-production, production, and post-
production stages. The pre-production stage includes data collection and
character concept design, while the production stage focuses on the 3D character
modeling process, which includes the application of digital sculpting as the main
technique, followed by other production stages such as retopology, texturing, and
rigging. The post-production stage includes the implementation of characters into
the Unity game engine.

The results of the study show that the 3D character Aya was successfully
implemented into the Unity game engine and was assessed as stable and
functional. Based on the feasibility test results by expert and general audiences,
the 3D character Aya was declared suitable for use as a game asset with a
“Good” rating, although there is still room for further development in terms of

visuals.

Keyword: 3D Character, Modeling, Digital Sculpting, Texturing, Rigging, Game.
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