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Alembic (.abc)

Albedo

Built in Render

Pipeline

Create Components

from Mesh

Draw call

FACS (Facial

Action Coding

System)

FBX

Glossy

GPU instancing

Groom

DAFTAR ISTILAH

Format pertukaran data geometri dan animasi yang pada
penelitian ini digunakan untuk membawa data rambut

berbasis groom dari Unreal Engine ke tahap lanjutan.

Peta tekstur yang menyimpan warna dasar permukaan

Material.

Pipeline grafis bawaan Unity, yang berbeda kebutuhan
materialnya dibanding HDRP.

Fitur pada metahuman Identity untuk membangun

komponen identitas berdasarkan mesh masukan.

Jumlah panggilan render yang dikirim ke GPU pada satu

frame, memengaruhi beban render dan performa.

Sistem pengodean gerak otot wajah menjadi unit aksi

untuk kebutuhan ekspresi dan animasi wajah.

Format pertukaran model 3D yang umum dipakai untuk

memindahkan mesh dan rig antaraplikasi.

Peta tekstur yang berkaitan dengan karakteristik kilap atau

reflektivitas permukaan pada sistem Material tertentu.

Teknik untuk menggambar banyak objek serupa secara

efisien di GPU

Representasi rambut berbasis helai yang membutuhkan

perlakuan khusus saat ekspor dan integrasi.
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GroomExporter

Hair instance

Hair Renderer

HDRP (High
Definition Render

Pipeline)

LiDAR

LOD (Level of
Detail)

Mask Map

Mesh to SDF

MetaHuman

Identity

PBR (Physically

based rendering)

Plug in tambahan untuk mengekspor data groom menjadi

berkas Alembic (.abc).

Komponen pada Unity wuntuk memasang dan

mengonfigurasi aset rambut pada karakter.

Paket atau komponen pendukung untuk merender rambut

berbasis groom di Unity.

Pipeline grafis Unity untuk kualitas visual tinggi,
termasuk kebutuhan Material dan pencahayaan yang

berbeda.

Sensor pemindaian jarak berbasis laser yang dapat
digunakan sebagai komplemen fotogrametri pada area

kompleks.

Variasi tingkat detail geometri untuk menyeimbangkan

kualitas visual dan performa.

Peta tekstur pendukung HDRP yang biasanya
menggabungkan beberapa informasi Material dalam satu

tekstur.

Proses atau paket yang mengonversi mesh menjadi
representasi signed distance field, disebut sebagai salah

satu paket pendukung.

Aset penghubung antara mesh fotogrametri dan sistem

karakter metahuman.

Pendekatan Material berbasis sifat fisik agar respons

cahaya lebih realistis, disebut dalam evaluasi Material.
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Profiling

Promote frame

Quixel Bridge

Shader Graph

Shader node

Strand density

Unity Package

Manager

UV Mapping (UV)

Mesh

Point cloud

StM (Structure

from Motion)

MVS (Multi View

Stereo)

Aktivitas pengukuran kinerja seperti FPS dan penggunaan

sumber daya untuk mengevaluasi performa.

Langkah menetapkan frame acuan pada metahuman

Identity sebagai referensi pelacakan fitur wajah.

Alat untuk mengunduh aset metahuman dari metahuman

Creator ke Unteal Engine.

Sistem penyusunan shader berbasis node pada Unity

untuk membangun Material sesuai kebutuhan visual.

Komponen node pada Material Blender yang tidak selalu
dapat dibaca langsung oleh Unity sehingga perlu bake

texture.

Kepadatan jumlah helai rambut pada sistem rambut, yang

dapat diturunkan untuk optimasi.

Fitur manajemen paket di Unity untuk memasang paket

pendukung impor, rambut, dan kebutuhan karakter.

Proses pemetaan permukaan model 3D ke bidang 2D agar

tekstur dapat diterapkan secara tepat dan tidak melar.

Representasi permukaan objek 3D yang tersusun dari

poligon.

Kumpulan titik 3D hasil rekonstruksi yang menjadi dasar

pembentukan mesh.

Tahap estimasi posisi kamera dan struktur 3D awal dari

korespondensi fitur antar foto.

Tahap rekonstruksi permukaan yang memperkaya hasil

menjadi dense point cloud sebelum menjadi mesh.
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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.

Keyword: face capture, photogrammetry, MetaHuman, 3D model, Unity
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