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INTISARI

Penilitian ini membahas tentang proses perancangan dari karakter 3D
Gatotkaca G3 yang menjadi main playable character pada game Mecha Protocol.
Game Mecha Protocol sendiri merupakan game Third Person Shooter dengan
tema mecha yang dikembangakan menggunakan Unity Engine dan Blender dalam
pengembangan asetnya. Penelitian ini akan berfokus pada aspek bagaimana
merancang sebuah karakter hard surface mecha yang terlihat detail dengan
mekanisme gerak yang stabil dan minim deformasi. Untuk menyelesaikan
penelitian maka harus melewati beberapa tahapan mulai dari pra produksi,
produksi, dan pasca produksi. Semua tahapan ini akan memuat proses dari
perancangan karakter dimulai dari pembuatan synopsis dan concept art yang
diteruskan ke tahap produksi dimana pertama karakter akan dibuat dengan
melakukan blocking, sculpting, retopology, dan teksturing. Hasil dari perancangan
akan menghasilkan karakter 3D yang dapat diimplementasikan ke dalam game
Mecha Protocol untuk kebutuhan game dan kebutuhan Cutscene. Hasil karakter
kemudian di uji kepada validator ahli yang menghasilkan hasil rata-rata penilaian
sebesar 82,7% yang menandakan bahwa penelitian ini sudah sangat baik dan
layak. Diharapkan dengan dibuatnya penelitian ini akan dapat dijadikan sebagai
referensi bagi 3D Modeler dan Game developer lain dalam percancangan karakter

game Mecha 3D.

Kata kunci: 3D Character, 3D Modeling, Hard-Surface, Mecha, Game, Game

Character, Blender
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ABSTRACT

This research discusses the design process of the 3D character Gatotkaca G3
which is the main playable character in the Mecha Protocol game. The Mecha
Protocol game itself is a Third Person Shooter game with a mecha theme that by
using Unity Engine and Blender in its asset development. This research will focus
on the aspect of how to design a detailed hard surface mecha character with a
stable motion mechanism and minimal deformation. To complete the research, it
must go through several stages starting from pre-production, production, and
post-production. All of these stages will include the process of character design
starting from making the synopsis and concept art which is continued to the
production stage where the character will first be created by blocking, sculpting,
retopology, and texturing. The results of the design will produce a 3D character
that can be implemented into the Mecha Protocol game for asset character and
Cutscenes. The character results were then tested by expert validators who
produced an average assessment of 82.7% which indicates that this research is
very good and feasible. It is hoped that this research will serve as a reference for

other 3D modelers and game developers in designing 3D Mecha game characters.

Keywords: 3D Character, 3D Modeling, Hard-Surface, Mecha, Game, Game
Character, Blender
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