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ABSTRACT 

Technological developments in game making have grown rapidly, ranging from 2D 
to 3D imagery. 2D images can only be seen from one side while 3D images can be 
seen from various sides so that games with 3D images can display visuals that look 
more real and more detailed. However, games with 3D images require heavier 
hardware work so they require optimization to run smoothly. This game requires 
3-dimensional character visuals with a realistic style, besides characters, 
animation is also needed so that the characters can move in the game. The making 
of this game uses the GDLC (Game Development Life Cycle) method in the 
development process. 3-dimensional objects used for games require optimization 
so that 3-dimensional objects can run smoothly. Making this 3D character can be 
done using just one application from the initial process of making to animation 
using Blender software. Optimizing objects that are carried out can also lighten the 
work of the hardware so that the game can run more smoothly. 

Keyword: Game, 3D character, 3D animation 

 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi dalam pembuatan permainan sudah berkembang pesat, 
mulai dari citra 2D hingga 3D. Citra 2D hanya bisa dilihat dari satu sisi saja 
sedangkan citra 3D dapat dilihat dari berbagai sisi sehingga permainan dengan citra 
3D dapat menampilkan visual yang terlihat lebih nyata dan lebih detail. Namun 
permainan dengan citra 3D membutuhkan kerja hardware yang lebih berat 
sehingga memperlukan optimalisasi agar berjalan lancar. Pada permainan ini 
membutuhkan visual karakter 3 dimensi dengan gaya realistis, selain karakter 
diperlukan juga animasi agar karakter dapat bergerak dalam permainan. Pembuatan 
permainan ini menggunakan metode GDLC (Game Development Life Cycle) dalam 
proses pengembangannya. Objek 3 dimensi yang digunakan untuk permainan 
memerlukan optimalisasi agar objek 3 dimensi dapat berjalan dengan lancar. 
Pembuatan karakter 3D ini dapat dilakukan dengan menggunakan satu aplikasi saja 
dari proses awal pembuatan hingga animasi dengan menggunakan software 
Blender. Pengoptimalisasian objek yang dilakukan juga dapat mengringankan kerja 
hardware sehingga permainan dapat berjalan lebih lancar. 

Kata kunci: Permainan, 3D character, 3D animasi
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