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INTISARI 

 

Dalam produksi karakter untuk game  Legacy of the Sunstone, diperlukan 

alur kerja pembuatan wajah karakter yang terukur dan dapat direplikasi agar hasil 

wajah karakter konsisten serta meyakinkan di dalam permainan. Penelitian ini 

mengimplementasikan dan mendokumentasikan pipeline face capture berbasis 

fotogrametri sebagai opsi alternatif produksi wajah karakter 3D, dengan luaran 

berupa aset karakter yang dapat digunakan pada pengembangan game  Legacy of 

the Sunstone dan diajukan pada cabang lomba game  di GEMASTIK XVIII 2025. 

Metode penelitian ini mengimplementasikan teknik fotogrametri untuk 

pemindaian wajah 3D. Subjek difoto dari berbagai sudut hingga menghasilkan 

kumpulan gambar yang saling tumpang tindih. Foto-foto ini kemudian diproses 

dengan Perangkat lunak 3DF Zephyr untuk membentuk model 3D wajah. Model 

hasil fotogrametri selanjutnya disunting menggunakan Blender untuk memisahkan 

bagian wajah yang dibutuhkan, lalu dimasukkan ke dalam Unreal Engine melalui 

fitur MetaHuman Creator guna menciptakan karakter wajah yang realistis. Model 

MetaHuman kemudian diekspor dalam format FBX dan diimpor ke Unity untuk 

digunakan dalam pengembangan game  Legacy of the Sunstone. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pipeline yang diusulkan dapat 

menghasilkan model wajah 3D yang mendekati referensi dan berhasil 

diintegrasikan ke Unity untuk kebutuhan produksi karakter pada Legacy of the 

Sunstone. Evaluasi teknis pada Unity menunjukkan aset dapat diimpor tanpa 

kesalahan utama, Material berbasis PBR tampil konsisten, dan performa dapat 

dipertahankan pada skenario uji yang ditetapkan. Penelitian selanjutnya disarankan 

untuk mengeksplorasi optimasi dan otomatisasi pada tahap tertentu (misalnya 

rigging ekspresi wajah dan optimasi performa untuk platform dengan keterbatasan 

komputasi). 

 

Kata kunci: face capture, fotogrametri, MetaHuman, model 3D, Unity 
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ABSTRACT 

 

In the character production process for Legacy of the Sunstone, a 

measurable and replicable Facial creation workflow is required to ensure that 

character faces appear consistent and convincing in-game . This study implements 

and documents a photogrammetry-based face-capture pipeline as an alternative 

approach for producing 3D Facial character assets, with the resulting asset 

intended to support the development of Legacy of the Sunstone and to be submitted 

to the game  competition category of GEMASTIK XVIII 2025. 

The method applies photogrammetry for 3D Facial scanning by 

photographing the subject from multiple viewpoints to obtain an overlapping image 

set. These images are processed using 3DF Zephyr to reconstruct a 3D Facial 

model. The resulting model is then edited in Blender to isolate the required Facial 

region, and subsequently imported into Unreal Engine via MetaHuman Creator to 

generate a realistic Facial character. The MetaHuman model is exported in FBX 

format and imported into Unity for use in the development of Legacy of the 

Sunstone. 

The results indicate that the proposed pipeline can produce a 3D Facial 

model that closely matches the reference and can be successfully integrated into 

Unity to support character production for Legacy of the Sunstone. Technical 

evaluation in Unity shows that the asset can be imported without major errors, 

PBR-based materials remain visually consistent, and performance can be 

maintained under the defined Testing scenarios. Future work is recommended to 

explore further optimization and automation at specific stages, such as Facial 

expression rigging and performance optimization for computationally constrained 

platforms. 
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