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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi desain dan implementasi 

model 3D berbasis kecerdasan buatan (AI) dalam upaya meningkatkan realisme 

dalam game. Dengan kemajuan teknologi, penggunaan AI dalam pembuatan model 

3D telah menjadi pendekatan inovatif untuk menciptakan karakter dan lingkungan 

yang lebih hidup dan realistis. Metodologi penelitian ini melibatkan pengembangan 

model 3D menggunakan algoritma AI untuk menghasilkan tekstur, animasi, dan 

detail yang mendekati realitas. Proses ini mencakup pelatihan model AI dengan 

dataset gambar dan model 3D, serta pengujian hasilnya dalam berbagai skenario 

game. Penelitian ini menggunakan perangkat lunak dan alat pengembangan game 

yang umum digunakan untuk memastikan aplikasi praktis dan relevansi industri. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model 3D berbasis AI dapat secara signifikan 

meningkatkan tingkat realisme dalam game. Model yang dihasilkan tidak hanya 

lebih mendetail tetapi juga mampu beradaptasi dengan berbagai kondisi permainan 

secara dinamis. Penggunaan AI dalam proses ini juga terbukti efisien dalam hal 

waktu dan sumber daya, memungkinkan pengembang game untuk menghasilkan 

konten berkualitas tinggi dengan lebih cepat. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

bahwa integrasi AI dalam desain dan implementasi model 3D merupakan langkah 

maju yang penting untuk industri game. Teknologi ini tidak hanya meningkatkan 

pengalaman pengguna dengan visual yang lebih realistis tetapi juga membuka 

peluang baru untuk inovasi dalam pengembangan game. Diharapkan bahwa temuan 

ini dapat mendorong adopsi AI lebih luas dalam industri game dan memberikan 

kontribusi signifikan terhadap perkembangan teknologi game di masa depan. 

 

Kata kunci: 3D Model, Artificial Intelligence, Game, Teknologi 
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ABSTRACT 

 

This research aims to explore the design and implementation of artificial 

intelligence (AI)-based 3D models in an effort to enhance realism in games. With 

the advancement of technology, the use of AI in 3D modeling has become an 

innovative approach to creating more lifelike and realistic characters and 

environments. The methodology of this research involves developing 3D models 

using AI algorithms to generate textures, animations and details that are close to 

reality. The process includes training the AI models with image datasets and 3D 

models, and testing the results in various game scenarios. The research utilizes 

commonly used game development software and tools to ensure practical 

application and industry relevance. The results show that AI-based 3D models can 

significantly improve the level of realism in games. The resulting models are not 

only more detailed but also able to adapt to various game conditions dynamically. 

The use of AI in this process also proved to be efficient in terms of time and 

resources, allowing game developers to produce high-quality content more quickly. 

The conclusion of this study is that the integration of AI in the design and 

implementation of 3D models is an important step forward for the gaming industry. 

This technology not only enhances the user experience with more realistic visuals 

but also opens up new opportunities for innovation in game development. It is 

hoped that these findings can encourage the wider adoption of AI in the game 

industry and make a significant contribution to the development of game technology 

in the future. 
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