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INTISARI 

 

Dewasa ini perkembangan teknologi kian melesat di dunia, tidak hanya dari 

segi hardware namun game juga merasakan dampak langsung dari perkembangan 

teknologi. Sekarang game berbabis 3D mulai diminati dan banyak berkembang 

karena keindahan tampilan dan tipe permainan yang tidak biasa, baik itu tampilan 

tentang model karakter, senjata, maupun environment didalamnya. 

Dalam skripsi ini penulis mencoba membahas bagaimana membuat sebuah 

objek 3D senjata khas Provinsi Kalimantan Tengah, yaitu Mandau dengan 

menggunakan software Autodesk Maya dan ZBrush. Penulis akan membahas 

tentang bagaimana cara modelling objek 3D mandau, UV mapping, texturing, dan 

detailing.  

Selain itu penulis juga akan membahas bagaimana penerapan objek 3D pada 

game engine Unreal Engine. Unreal Engine merupakan software yang digunakan 

untuk pembuatan game 3D dengan grafik yang sangat indah. 

Kata kunci : 3D, Modelling, Autodesk Maya,  Zbrush, Unreal Engine 
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ABSTRACT 

 

Nowadays, the development of technology getting shot in the world, not 

only in terms of hardware, but the game also feel the direct impact of 

technological developments. Now based 3D games started growing demand for 

beauty and many types of display and unusual game, be it the look of the 

character models, weapons, and the environment therein. 

In this paper the author tries to discuss how to create a 3D object typical 

weapon of Central Kalimantan Province, namely Saber with Autodesk Maya 

software and ZBrush. The author will discuss about how to modeling 3D objects 

saber, UV mapping, texturing, and detailing. 

Moreover, I will also discuss how the application of 3D objects in game 

engine Unreal Engine. Unreal Engine is the software used for the manufacture of 

3D games with graphics that are very beautiful. 

Keyword: 3D, Modelling, Autodesk Maya,  Zbrush, Unreal Engine 

 

 

 

 

 

 

 


