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INTISARI 
 

Pembuatan animsi 3D sangat dipengaruhi oleh beberapa aspek. Proses 

texturing menjadi bagian yang sangat penting untuk menciptakan permukaan dan 

warna model agar menyerupai objek asli. Pemberian material atau texture juga 

mendefinisikan rupa dan jenis bahan dari model 3D tersebut. 

 Penelitian ini dibuat untuk memahami proses pembuatan hard surface 

texture. Hard surface texture merupakan salah satu cara untuk membuat permukaan 

dari model 3D terlihat kasar dan menonjolkan detail dari model tersebut sehingga 

model 3D akan terlihat lebih nyata. Penulis akan membahas tentang bagaimana 

pembuatan model 3D, pembuatan texture, dan proses texture painting untuk 

membuat texture terlihat lebih detail. 

 Hasil pemodelan dan texture map kemudian diimplementasikan kedalam 

unreal engine 4 untuk menghasilkan kualitas grafis yang bagus. 

 

Kata Kunci : 3D, Tekstur, Hard Surface, Quixel 2, Unreal Engine 4. 
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ABSTRACT 
 

Creation of the 3D animation was greatly influenced by several aspects. 

Texturing process becomes a very important part of creating surface and color 

models that resemble the original object. Granting material or texture also defines 

the appearance and type of materials from the 3D model. 

 This thesis was made to understand the process of making the hard surface 

texture. Hard surface texture is one way to make the surface of the 3D model looks 

coarse and accentuate detail of the model so that the 3D models will look more 

real. The author will discuss about how to make a 3D model, texture creation, 

and texture painting process to make the texture look more detail. 

The results of modeling and texture map then implemented into the unreal 

engine 4 to generate excellent graphics quality. 

 

Keywords : 3D, Texture, Hard Surface, Quixel 2, Unreal Engine 4. 
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