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KATA PENGANTAR 

“Your culture is your brand.” - Tony Hseih. Kebudayaan adalah sebuah 

identitas dan kepribadian, memberikan sebuah semangat, pengetahuan, dan emosi 

yang istimewa yang membedakan kita dari orang lain. Kebudayaan adalah apa 

yang membuat anda merasa asing, ketika tidak berada di rumah (Philip Bock). 

Menurut penulis sendiri, kata-kata seperti kutipan di atas tidak dapat kita rasakan 

dan pahami dengan hanya membaca ataupun mendengar. Kita perlu mengalami 

secara langsung, dan kemudian merefleksikannya ketika hal itu terjadi.  

Sejak awal, penulis memilih anak-anak sebagai target pemain dari Tugas 

Akhir ini, dikarenakan masa kanak-kanak adalah saat-saat manusia mempelajari 

berbagai hal berdasarkan perbedaan sudut pandang dan pengambilan keputusan 

yang mulai terbentuk dalam diri mereka sendiri. Kemudian secara spesifik penulis 

berperan sebagai karakter desainer karena banyaknya sisi konsep yang dapat 

dianalisis dan dikembangkan, sehingga game “Fagohi” ini tidak hanya baik secara 

visual, namun juga memiliki tujuan dan makna di baliknya, serta memilih Suku 

Nias pada era kerajaan karena visualnya yang menarik, namun belum banyak 

diketahui secara luas oleh Masyarakat Indonesia. 

Selama proses perancangan dan visualisasi, penulis belajar berbagai 

macam hal baru, baik dalam segi keahlian teknik maupun dalam pandangan dan 

pemikiran. Seiring pengerjaan tugas ahir ini penulis belajar mengenai pembuatan 

desain untuk game, pembuatan tokoh, serta implementasi kebudayaan Nias secara 

khusus terhadap perancangan karakter dalam game 3D “Fagohi”. Melalui tugas 

akhir ini penulis berharap, apapun dan dimanapun kita berada di masa yang akan 
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datang nanti, kebudayaan akan selalu menjadi identitas diri kita yang kebaikannya 

dapat kita banggakan.  
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ABSTRAKSI 

Kebudayaan merupakan identitas dari suatu negara. Pemeliharaan kebudayaan 
meliputi aset dan artefak kuno peninggalan leluhur bukan hanya tanggung jawab 
pemerintah, tetapi juga seluruh warga negara Indonesia. Ketertarikan dan 
kecintaan terhadap budaya Indonesia harus dibangun sejak kecil. Penulis 
kemudian memilih game sebagai pemecahan masalah sehingga user/pemain dapat 
membangun ketertarikan dan kecintaannya terhadap budaya Indonesia dengan 
cara yang menyenangkan. 
 Dalam pembuatan karakter pada tugas akhir ini, penulis melakukan 
penelitian dan membahas secara detail proses perancangan dan penjabaran 
pembuatan karakter yang diadaptasi dari kebudayaan Suku Nias, mulai dari 
penelitian, pengkonsepan, pembuatan desain karakter, pembuatan modeling, serta 
proses texturing. 
 
Kata kunci : game 3D, konsep karakter, desain karakter, suku nias 
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ABSTRACT 

Culture is an identity of a country. Culture preservation including asset and old 
heritage by the ancestor isn’t just  government’s responsibility, but also all 
Indonesian people. Interest and love for Indonesian culture should be build since 
kid. Furthermore, writer choose game as a problem solution so the user/player 
can build interest and love for Indonesia’s culture in fun and entertaining way. 

 In character making of this thesis, the writer was doing research and 
describe in detail way about the process of design and explanation of the 
character making that being adapted from Nias Tribe culture, start from research, 
concepting, designing the character, modeling, and texturing process. 

 

Keywords : 3D game, character concept, character design, nias tribe 
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