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INTISARI

Artikel ini membahas secara mendalam tentang aset properti dan karakter yang
digunakan dalam pengembangan game Ghosty Ghost. Aset properti mencakup
elemen-elemen seperti lingkungan, objek interaktif, dan elemen estetika yang
mendukung suasana seram namun menyenangkan khas game ini. Properti-properti
tersebut dirancang dengan detail untuk memberikan pengalaman bermain yang
imersif, mulai dari desain rumah berhantu, furniture usang, hingga efek visual

seperti kabut dan pencahayaan redup.

Karakter dalam game Ghosty Ghost menjadi elemen sentral yang membawa cerita
dan interaksi di dalam permainan. Karakter utama dan pendukung dirancang
dengan gaya visual unik, mencerminkan tema kartun menyeramkan namun tetap
ramah untuk semua usia. Kepribadian karakter ditonjolkan melalui animasi, dialog,

dan cara mereka berinteraksi dengan lingkungan serta pemain.

Artikel ini juga menyentuh tantangan dalam menciptakan keseimbangan antara
gaya visual, performa teknis, dan pengalaman bermain. Dengan mengintegrasikan
aset properti dan karakter secara harmonis, Ghosty Ghost berhasil menciptakan

dunia yang memikat para pemainnya.

Kata kunci: Game Horor, Karakter Hantu.
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ABSTRACT

This article discusses in depth the property and character assets used in the
development of the Ghosty Ghost game. Property assets include elements such as
environments, interactive objects, and aesthetic elements that support the game's
signature spooky yet fun atmosphere. The properties are designed with detail to
provide an immersive gaming experience, from haunted house designs, worn
furniture, to visual effects such as fog and dim lighting.

The characters in the Ghosty Ghost game are the central elements that carry
the story and interactions in the game. The main and supporting characters are
designed with a unique visual style, reflecting a scary cartoon theme but remaining
friendly for all ages. The characters' personalities are highlighted through
animation, dialogue, and the way they interact with the environment and the player.

This article also touches on the challenges of creating a balance between
visual style, technical performance, and gaming experience. By harmoniously
integrating property and character assets, Ghosty Ghost succeeds in creating a
world that captivates the players.

Keyword: Horror Games, Ghost Characters.
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