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INTISARI

Perkembangan industri game yang pesat menuntut peningkatan kualitas
visual, khususnya dalam hal desain karakter. Salah satu elemen penting dalam
menciptakan pengalaman bermain yang imersif adalah karakter dengan tampilan
visual yang kuat dan detail. Penelitian ini membahas proses modelling 3D
karakter "zombie" untuk game Haunted Wilderness dengan pendekatan teknik
high poly, yang bertujuan untuk menghasilkan visualisasi karakter yang realistis
dan mendukung atmosfer horor dalam game.

Teknik high poly dipilih karena mampu menangkap detail yang kompleks,
terutama pada tekstur kulit, deformasi wajah, serta anatomi khas karakter zombie.
Proses modelling dilakukan menggunakan perangkat lunak Blender, dengan alur
kerja yang mencakup tahap sculpting, retopology, hingga texturing. Setiap tahap
memainkan peran penting dalam membentuk karakter secara visual, sekaligus
memastikan struktur mesh yang efisien untuk pengembangan selanjutnya.
Evaluasi dilakukan berdasarkan aspek seperti kompleksitas bentuk dan kualitas
detail yang dihasilkan dari model 3D.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknik high poly
memungkinkan penciptaan karakter zombie dengan tingkat realisme tinggi, yang
secara efektif memperkuat suasana horor dalam permainan. Namun demikian,
model dengan jumlah poligon tinggi memerlukan tahapan optimasi tambahan agar
tetap efisien saat dijalankan di dalam game engine. Studi ini memberikan
kontribusi dalam memahami alur produksi karakter kompleks, serta
mengidentifikasi tantangan teknis yang sering muncul dalam pengembangan game
bergenre horor.

Kata kunci: Pemodelan Karakter 3D, High Poly, Game Horor, Blender, Detail
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ABSTRACT

The rapid growth of the game industry demands higher visual quality,
particularly in character design. One of the key elements in creating an immersive
gameplay experience is a character with strong and detailed visual
representation. This study explores the 3D modeling process of a "zombie"
character for the game Haunted Wilderness using a high-poly technique, which
aims to produce realistic visual detail that enhances the horror atmosphere of the
game.

The high-poly technique was chosen for its ability to capture intricate
details, especially in skin textures, facial deformations, and the unique anatomy of
zombie characters. The modeling process was carried out using Blender software,
following a workflow that includes sculpting, retopology, and texturing. Each
stage plays a critical role in shaping the visual aspects of the character while
ensuring an efficient mesh structure for further development. The results were
evaluated based on shape complexity and the quality of visual details produced in
the 3D model.

The findings indicate that the high-poly approach enables the creation of
zombie characters with a high level of realism, effectively supporting the horror
tone of the game. However, such high-polygon models require additional
optimization steps to ensure they run efficiently within a game engine. This study
contributes to a better understanding of complex character modeling workflows
and highlights the technical challenges commonly faced in the development of
horror-themed games.

Keyword: 3D Character Modeling, High Poly, Horror Game, Blender, Visual
Detail
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