BAK 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Helakang

Pembuatan  maodel 30 karakier  meropakon  proses  penting dalam
pengembangan wdeo goawie karena menentukan identitas visual serta ekspresi
twhkoh i dalem certa, Proses mnm.m tahapan weknis yang saling
terintegrusi, mulai dari pﬂ'smtangln desain Karakier:hingga proses 30 Modeling
karakter yang térdinl duri m;nik digital sculpring, kemudian ditanjutkan dengan
tahap rmpul?ﬁ. teatirinty, r@m dan optimasi 30 mdej [1]. Dalam
rn_Wnnyu, pmnd:ulm i;:uﬂilti;:r D ndak hnyl.hcr‘lﬁalﬂ- pada wspek
Ighﬂ}, tetipi fuga pﬂi'ﬁﬂhpuim pesan visual, serta kurakieristik emosional
vang mendukung narasi dan pengalaman pemain. Pendekatsn ini menekankan

pﬂpﬁﬁm antira detail estetika dan efisiensi teknis agar kﬂ'ﬁkmihpqtbﬂfungﬂ
sumw writuk di render real-fime oleh game engine [2],

Tiﬁu ﬁlr}-u Mahasiswa (GKM) merupakan kegiatan akademik yang
mw.'.u:lﬂ:l m:!qmswa dalum  menampilkan  Karya Rmaﬂl' seb@ll benuk
tmph:mmtmi keilmuan yang telah  dipeluyjan  dan mm:h bagan  dar
penyelesalan tugas akhir. Pada kegiatan tersebuls penulis berperan sebugai
seniﬁﬁn AD dalam proses. pengembangan gamy uam:.lif.'t;r.u;tmu [;umr berjudul
Life in Borderfine, dengan kasakter uisma bernama “Aya™ yang menjadi fokus
utanzy dolam slur cerit. Tmﬂnﬂm TR m ihiadapi adulah bagaimana
nmru_lmukﬂn model  kamkier 30 yang m@mpe  merepresentasikan  kondisi
psikologis tokoh secarn Visual dengan detall, sekaligus tetap teroptimasi untuk
chpunukan sehagai uﬁulm::ﬁw.” e

Dalam proses perancanginnya, Karakter “Aya™ dikembanghkan melalui
pipefine produks: 3D vang mencakup tahapan dan pra-produksi hingga produbksi,
dimuolai dan pembuatan desain konsep karakter, dilanjutkan dengan proses 30
Modeling  vang mencakup penerspan  teknik digitel  scolfptimg, kemudian
dilanjutkan dengan tabapan textwrieg. rigeing, dan optimasi, Tahap digital
sewlpring  berfungsi untuk membentuk  anafomi sertn ekspresi wajah  yang



=2

mencermimkan emosi karakter, kemuodion dilanjutkan dengan proses retopolog
uniuk menghasilkan mesh yang lebih efisien dan siap digunakan dalam game
engime, lermusuk  pembumsn  pakioan dengan Marvelous Designer. Proses
texturing dilakukan melalui Adobe Substance Painter, Sedungkan proses rigging
dilakukan menggunakan addon Auto-Rig Pro uniwk memungkinkan karakter
bergerak secara dinamis serta meningkatkan efisiensi dan mempersingkat wakin
pengerjain rigeing.

Dengan demikian, uutuxdlpitwkﬂ Rarakter yang ekspresif dan
uwndukung, atmoster hovor dalam. g.mlu Life in Bmﬂl{ﬂm, penulis menerapkan
berbagm h&mk pl:udhlm JEJ medeling  karakter sepert digital  sculpiing.,
nﬁd]lqlngi. fexfuring, mﬁg.-dan optimasi dalum meﬁngunnﬂ. Cleh
mzjﬁi.purmiis mm.g-a.m'b.il Judul penelitian “I‘mngaa_ﬁﬁ.'hﬁnde[ Karakter
‘h}g.:i" -Mgﬁﬂ.un&km Teknik Bigital Sculpring uutnk.:iﬁq._mq Nma'ﬂ! Life in
Burderline.”

1.2 Rumusan Masalih

Berdasarkan uraian lawmr belakong tersebut, maka rumusan masalah dalam
pmphmﬁ .ilﬂ. adalah:  Bagaimang perancangan 3D misdel korskier “Aya”
menggunakan tekmik digital sculpring untuk game noratif Life in Borderline.

1.3 Batasan Masalah
Agar pmﬂﬂm imi Equ !Hﬂnh dan tidak meluss ke loar fokus otams,

ki hﬂnﬂnmhh md:mwhn penulis dalam pmﬂlllan ini aclalah sebaga
berikut:

|. Penelitian ini hanya hﬁfokmmd: mp:nmnngm] satu karakter utama
bernama “Ava”™ vang bemsal dar game namial Life in Borderline vang

dikembangkan oleh Tuicy Games Smdio.

b

Tahapan perancangan yang dibahas meliputi desain karakier, digiral
scwlpting. tetopoloml, serta fexiering menggunakan Adobe Substance
Painter.

3. Proses rigging diterapkan menpggunakan addon Auto-Rig Pro sebagai
kebutuhan dasar untuk mendukung pergerakan karakier.



4. Penelitian ini tidak membahas aspek animasi dan implementasi gameplay,
kareni fokus wama penelitian adalah pada proses pembustan model 3D
korukier,

5. Perangkat lunak wtama yang digunakan adalab Blender, dengan dukungan
aplikasi lain sesuai keburohan tiap tihap produksi.

6. Wawancara pada penelition ini dilakykan eleh fim produksi sebagai bagian
dari proses pengumpulun data,

I, Munfaat Akademes
Memberikan kontribusi terhadap pengembangan kajian mengenai proses
pembuatan model karakter 3D dalam konteks video game. khususnya
terkait  penerapan desain karakter untwk  mercpresentasikan - kondisi
emiosionul dun psikologis wkoh secarns visual.

2. Manfaat Teknis



Membernkan pemabaman mengena teknik sera tahapan produkst mula
dari perancangan kensep, proses 30 Madeling karakier yang mencakup
digirad sewipring, tetopologn, fexiuring, hingga opumast karakier yang
dapat diterapkan dalum pengembangan goame berbasis real-time rendering,

3. Manfaar Kreatif

karakter game yang
lman  naratif, schingas dapot
ek game dengan fokus

B i faat penlition, dan sHARRRR
n konteks vang melandasi penelitian,

peluksanaan pcnlhn i.
BAR III METODE PENE
Bab ini menguraikan objek penclitian, alur perancangan, metode yang
digunakan, perangkat lunak pendukung, serta tahapan pra-produksi dalam
pembuatan model karakier 3D,
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab i benst hasil don proses perancangun dulam pembuostan. mode|
karukter 3D, ditkuti pembahasan vang mengaitkan hasil tersebut dengan tujuan



BAB V FENUTUPR

Bab ini menyajikan kesimpulan dari penclitian yang telah dilakukan scrta
memberikan saran untuk pengembangan dan penelitian lanjutan & masa
mendatang
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