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ABSTRAK 

 

In this era, technology has made it easier for society to seek information about 

herbal plants, and one of the platforms for this is through video games. "Herbal 

Lore Quest" is a 3D game themed around herbal plants and falls under the 

adventure genre, incorporating educational elements to introduce players to 

various herbal plants. The development of the 3D game "Herbal Lore Quest" 

utilizes the low-poly technique supported by the Game Development Life Cycle 

(GDLC) methodology. The purpose of this writing is to understand the process and 

results of creating 3D game assets and applying the low-poly technique to the assets 

in the "Herbal Lore Quest" game. The game design includes stages for creating 

low-poly 3D assets related to herbal plants, such as characters, environments, and 

maps, using Blender as the primary tool. The implementation of these assets in the 

game is achieved through Unreal Engine 4, serving as the game's development 

engine. In its implementation, it can be concluded that the testing of the game asset 

"Herbal Lore Quest" obtained a score of 90.4% from user testing, which is 

interpreted as being in the category of "strongly agree." 

 

Keywords: Low poly, herbal plants, 3D asset, game development. 

 

Teknologi pada zaman ini memudahkan masyarakat untuk mencari informasi 

tentang tanaman herbal salah satunya adalah pada media video game. “Herbal Lore 

Quest” adalah permainan 3D yang bertemakan tanaman herbal dan bergenre 

adventure yang terdapat unsur pendidikan tentang pengenalan tanaman herbal 

didalamnya. Pengembangan game 3D “Herbal Lore Quest” menggunakan teknik 

low poly yang didukung oleh metode Game Development Life Cycle (GDLC). 

Tujuan dari penulisan ini yaitu agar mengetahui proses dan hasil dari pembuatan 

3D objek asset game serta dapat menerapkan teknik low poly pada 3D objek asset 

pada game “Herbal Lore Quest” ini. Pada perancangan game dibuat tahap-tahap 

pembuatan asset 3D bertema tanaman herbal seperti character, environment dan 

map menggunakan teknik low poly pada tools Blender. Pengimplementasian asset 

game menggunakan Unreal Engine 4 sebagai engine untuk game yang sedang 

dikembangkan. Dalam implementasinya, dapat disimpulkan bahwa pengujian asset 

game “Herbal Lore Quest” mendapatkan skor 90.4% dari pengujian user yang 

diartikan berada dalam kategori sangat setuju. 

 

Kata kunci: Low poly, tanaman herbal, asset 3D, game development. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Indonesia memiliki beragam jenis tumbuhan yang sangat melimpah dan 

berbeda-beda, termasuk berbagai jenis anggrek, bunga bangkai, dan tanaman herbal 

lainnya. Penyebaran tanaman herbal di wilayah Asia Tenggara terutama terpusat di 

Indonesia, dengan sekitar 80% dari total populasi tanaman herbal berada di negara 

ini. Diperkirakan ada antara 2000 hingga 7500 spesies tanaman obat yang tersebar 

di seluruh Indonesia (R. Cahyaningsih, dkk., 2021). Tanaman obat atau yang sering 

disebut sebagai tanaman herbal adalah jenis tumbuhan yang memiliki khasiat 

sebagai obat dan digunakan dalam proses penyembuhan dan pencegahan penyakit. 

Ketika kita menyebut suatu tanaman memiliki khasiat obat, itu berarti tanaman 

tersebut mengandung zat aktif yang berfungsi untuk mengobati penyakit tertentu. 

Namun, terkadang suatu tanaman obat tidak mengandung zat aktif tertentu, 

melainkan menghasilkan efek yang dihasilkan dari sinergi berbagai zat untuk tujuan 

pengobatan (Suwandi & Mildawani, 2018). 

 Teknologi pada zaman ini lebih memudahkan masyarakat Indonesia untuk 

mencari informasi, salah satunya informasi tentang tanaman herbal. Dengan 

kemudahan ini masyarakat Indonesia dapat mencari informasi melalui mesin 

pencari seperti Google, e-book, media sosial, hingga game. Dalam kasus ini masih 

jarang sekali game yang bertemakan tanaman herbal, khususnya pada platform 

desktop atau perangkat komputer yang dimana perangkat ini banyak sekali game 

dengan tema yang beragam. Oleh karena dasar tersebut, penulis beserta tim Golden 

Rush Papitan bermaksud untuk mengembangkan sebuah media berbasis video game 

yang dapat memberi informasi tentang tanaman herbal pada masyarakat Indonesia. 

Game yang akan dikembangkan adalah game yang bertemakan Role Playing Game 

atau disingkat sebagai RPG yang bebasis pada desktop dengan judul game “Herbal 

Lore Quest. Pada pengembangan game “Herbal Lore Quest” ini, penulis berperan 

sebagai Game Artist. 
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 Game Artist memiliki tugas utama untuk membuat 3D object. Game Artist 

memiliki peran penting dalam pengembangan game dari sisi visualisasi seperti 

membuat environment map, 3D asset, serta character berdasarkan dari game design 

document (GDD) yang telah ditentukan oleh game designer. Peran tersebut juga 

membuat penulis dapat menyumbangkan karya seni berupa 3D object yang 

nantinya akan digunakan untuk melengkapi pengembangan game untuk dimasukan 

kedalam game engine yang digunakan. 

1.2 Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan pada latar belakang, maka 

Identifikasi masalah pada tugas akhir ini yaitu penulis ingin menerapkan teknik 3D 

low poly untuk asset pada pengembangan game “Herbal Lore Quest”. 

1.3 Batasan Masalah 

 Dalam penulisan karya tulis tugas akhir ini, penulis menyesuaikan 

kemampuan dengan memfokuskan pembuatan karya tulis yang hanya berkaitan 

dengan perancangan dan proses Pengembangan Game 3D “Herbal Lore Quest” 

Berbasis Desktop Untuk Edukasi Tentang Tanaman Herbal Di Indonesia sebagai 

game artist. 

1.4 Rumusan Masalah 

  Dari beberapa uraian yang telah dipaparkan pada latar belakang, adapun 

rumusan masalahnya yaitu sebagai berikut. 

1. Bagaimana membuat sebuah 3D objek asset yang mengangkat tema 

tanaman herbal? 

2. Apakah dengan menerapkan teknik 3D low poly dapat meningkatkan minat 

para pemain? 
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1.5 Tujuan Penulisan 

  Tujuan penulis dalam pembuatan laporan karya tulis tugas akhir dan karya 

berupa game Herbal Lore Quest adalah sebagai berikut. 

1. Dapat mengetahui proses dan hasil dari pembuatan 3D objek asset 

permainan “Herbal Lore Quest” ini. 

2. Dapat menerapkan teknik low poly pada 3D objek asset pada permainan 

“Herbal Lore Quest” ini. 

1.6 Manfaat Penulisan 

 Adapun manfaat dari penulisan tersebut diharapkan bermanfaat untuk penulis, 

pengguna, dan juga Polimedia. 

1. Manfaat Untuk Penulis 

 Mendapat pengalaman dalam proses pembuatan Tugas Akhir dan juga 

pengalaman dalam merancang sebuah game edukasi. 

 Mendapat kesempatan untuk memberikan edukasi kepada masyarakat 

luas, dalam bentuk permaian. 

 Mendapatkan kelulusan dalam jenjang pendidikan D4 atau Sarajana 

Terapan. 

2. Manfaat Untuk Masyarakat 

 Mendapatkan hiburan dan juga edukasi tentang tanaman herbal dari 

game yang telah dibuat oleh penulis. 

 Mendukung game buatan lokal agar lebih berkembang dan dapat 

bersaing dengan game buatan luar. 

 Mendapatkan pengalaman petualangan yang seru tanpa harus keluar 

rumah secara nyata. 
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3. Manfaat Untuk Polimedia 

 Mendapatkan bukti karya dari mahasiswa jurusan Game Technology. 

 Sebagai contoh penulisan bagi mahasiswa jurusan GameTechnology 

dalam pembuatan tugas akhir. 

 Menambah jumlah mahasiswa yang lulus dari jurusan Game Technology 

di Polimedia.


