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1.1  Latar Belakang

GEMASTIK (Pagelaran Mahasiswa Nasional Bidang Teknologi Informasi
dan Komunikasi) merupakan ajang knmpetm mmnal bagi mahasiswa di bidang
TIK yang diselenggarakan untuk  mend inovasi, kreativitas, dan
pengembangan prodisk Eﬁms;&m M hmﬂh guna serta berdaya saing
[1]. Melalui berbagai kntqmimmm mlmjuﬁmnh bagi mahasiswa
mmmﬂmw yang dapat dipertanggungaywablan dan sisi gagasan
maupun implementasi, sehingga kualitas luaran dan Kesinpan karyx menjadi aspek
Yientitig dalam penilaian[1]. Pada divisi Pedieuiaignn Ailikasi Permainan,
peserta didorong mengembangkan game yang memiliki w Jelas dan
dﬂmt. serta selaras: deH.II 151 pembﬂngu.rm bnh;luqﬁhn M’S]

ﬂqmmﬁ&ﬁ;ﬂuﬁl dan makalah [1].

B\ TR BRicks divisi Pengembengan Afiikasi’ PerdllR pods
GEMASTIK, sebagian besar game 3D pada la]llm-m sebelumnys masih
mengandalkon pipeline produksi asel secara tradisional, terutama pemodelan
Karakter manual; yang sering kali menuntut kompromi antara kualitas visual dan
ketebatasan kit sets sumber days pengerbasgan (2], Akibstnya, detsil dan
mainmmmm,phtﬁmmn ma!mh#unuﬁenmg kurong optimal,
padahal inovasi teknik produksi aset menjadi krusial dalam kompetisi nasional
berskala besar [ 1][3]. Oleh sehab itu, firce capture berbasis fotogrametri diposisikan
sebagai peluang terobosan yvang berpotensi menjadi pembeds signifikan, karena
memungkinkan pembuatan model 3D realistis dan serangkaian foto dan dapat
meningkotkan  kualitas  grafis  dibanding metode tradisioral.  sementara
penerapannya di industri game modern sudah semakin luas namun masih jamng
ditemui pada linghkup kompetisi mahasiswa[2][4].



(]

Sejumlah studi dan sumber terkini mendukung efektivitas pipeline
fotogrametri dalam produksi asel game 3D [5]. Fologrametri mampu menghasilkan
model 3D berketelitian tinggi dan objek nyata sehingga meningkatkan tingkat
detail dan realisme grafis [6]. Autentisitas visual yang diperoleh dapat melampau
hasil pemodelan tradisional karena tekstur dan fitur berasal dari sampel dunia nyata
[6]. Selain meninghkatkan kualitas, fotogrametri juga dilaporkan dapat mempercepat
dan menyederhanakan proses pemhumwm memangkas wakiu dan biaya
produksi dibanding pemodelan misnsal [S][7I[6]. Datam prktik industri, adopsi
fotogrametri hﬂmﬂk&wm Bemrsbpﬂl;ﬂi{'E memangkas lebih
dari mpm:lb-ﬂhu pmwmwng pipeline kﬂnvmul,sejalm dengon
Ium:lluas gmﬁlinﬂﬁﬂm siklus produksi yang se :' ki singkat [2][8]. Hal
tersebut didorong oleh kemampuan fotogramenr untuk membangun dunia game
phatareatistic dalam sebagian kecil wakiu yang diperiukan oleh metode manual [2].

Sﬁm wahana penerapan nyata, pipeline foee copfie msls
fulwm penclition mi diimplementasikan pada proyek w ;#rv
the Sumsione dalam konteks partisipasi cabang Pengembangan Aplikasi Permainan
GEMASTIK XVIII 2025, Game ini dikembangkan menggunakan’ Unity dan
mengusung 'petml-a.ngan pemain funggal bergenre ﬁﬁw dengan elemen
fantusi, arkeologis, sehingga kebutuhan wajah karakter yang teclibat jelas dan
kummﬂyuh pmhugmgwdmlpemmmm mm seril mmslf secara
visual [9][1{?_] Wajah ‘hmkhf yung autentik juga mdukung ketenkatan
En'u:rslqhﬂw dln _:. gkatk: . Icmdihllllqtm di dalam dunia game
[z Selaim itu, prﬂynk ini dmmh.i:n.n s-e].ummﬂ.’iﬁ 4, 3DG 16, dan 5DG
I7 sebagaimana dicantumkan pads dekumen pengajuan. Berdasarkan uraian
tersebut, penelitian ini difokuskan pada implementasi pipeline fotogrametri untuk
menghasilkan model wajah 3D yang mendekati referensi dan dapat diintegrasikan
ke Unity sebagai kebutuhan produles kamkter pada Legacy of the Sunstone




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan paparan latar belakang di atas, inti rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah “Bagaimana implementasi teknik fuce capture berbasis
fotogrametri untuk menghasilkan model wajah 3D yang mendekati referensi
sebagai kebutuhan karakter pada pengembangan game Legacy of the Sunstone,
hingga dapat diintegrasikan ke Unity?"
1.3 Batasan Mas

Setelah mencermati latas ! erapa batasan masalah
sehagai berik -

y depth sensor, LIDAR, atau Structured light

than mesh MW ,. N drea Wl

6. Aset diekspor FBX.
Unity, retargering!

7. Imtegrasi don pengujian hanya pada Unity dengan satu pipeline prafis
HDRP.  Target  wji  POldesktop,  dukungan  Muliplatform
i mahile/console/VR) tidak dibahas.

8. Muterial/shader mengikuti standar pipeline Unity. Simulasi rambut dan
kain, VFX kompleks, full-Body rig, lip-nwe, dan Facial mocap real-time di




9. Evaluasi akurasi dibatasi pada perbandingan landmark/inspeksi visual, uji

10. Evaluasi kinerja (profiling) dibatasi pada FPS dan penggunaan memori
dalam adegan uji sederhana. Optimasi tingkat lanjut (streamimg, DOTS.
GPU instancing skala provek) tidak dibahas.

11 Eﬂhj-l'.'h pm'lutrztan tunggal unakan, peneralisasi ke Thanyak

e Eﬂﬂm} dan

f m dari kelayal 1
I GEMAST[K. standar industri Tain
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