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MOTTO 

 

 If you have a dream, never stop fighting it ! 

 Menghargai setiap waktu merupakan kunci sukses untuk 

kehidupan  yang akan datang 

 Teruslah bermimpi untuk tetap memberi asa dalam tujuan 

dalam hidup anda 

 Berusaha dan berdoa secara Konsistensi dapat 

memperoleh apa yang anda inginkan 

 Meskipun tujuan anda terlalu tinggi, percayalah bahwa 

sedikit demi sedikit bisa tercapai 

 Tidak perlu banyak wacana, langsung action dan 

exekusi ! 
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INTISARI 

 

 Unreal Engine adalah salah satu software pembuatan game 3D yang 

memiliki graphic cukup baik. Software ini sangat cocok bagi 3D game design 

untuk menerapkan permodelan 3D environment. Pembuatan 3D environment 

memiliki proses dan syarat yang harus diperhatikan dalam membuatnya guna 

memenuhi syarat untuk diterapkan ke dalam Unreal Engine.  

 

 Penelitian ini dibuat untuk memahami proses pembuatan 3D environmet 

dan texture maps pada game ‘Robot Invasion’ menggunakan Unreal Engine. 

Didahului dengan observasi lalu menerapkannya ke dalam bentuk 3D low-poly 

menggunakan Maya, pembukaan Uv  untuk texturing dan high-poly untuk 

memberi efek timbul atau kerusakan lalu memanupalasikan dalam bentuk 2D 

berupa Normal maps. Diffuse maps sebagai dasar warna untuk penggambaran 

kompleks dari inti texture game menggunakan Photoshop CC. Specular maps 

dapat memancarkan efek cahaya dalam bentuk texture yang memberikan kesan 

realistis. Kemudian permodelan dan texture maps akan diterapkan ke dalam game 

engine menggunakan Unreal Engine. 

 

 Hasil dari penelitian yaitu mampu menerapkan proses pembuatan 3D 

modeling environment dan texture map guna meningkatkan kualitas tampilan 

game terutama pada obyek 3D Model dan texture map dengan  baik dari contoh 

game Robot Invasion menggunakan Unreal Engine. 

 

Kata Kunci : 3D, Modeling, Texture Map, 3D Environment, 3D Game Artist, 

Unreal Engine 
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ABSTRACT 

 

Unreal Engine is a 3D game development software that has pretty good 

graphics. This software is suitable for 3D game design to implement 3D modeling 

environment. 3D modeling environment has the processes and requirements that 

must be considered in order to make it qualify to apply to the Unreal Engine. 

  

This research was made to understand the process of making 3D 

environment and texture maps in the game 'Robot Invasion' using the Unreal 

Engine. Starting from observation and then apply it to shape a low-poly 3D using 

Maya, Uv unwrapping for texturing and high-poly to give effect to the damage or 

incurred then manipulate in the form of Normal 2D maps. Diffuse maps as a the 

basic color for the delineation of complex of the core game texture using 

Photoshop CC. Specular maps can emit light effect in the form of texture that give 

a realistic impression. The the modeling and texture maps are will be applied into 

the game engine using Unreal Engine. 

 

The results of this research that is able to implement the process of making 

3D modeling environment and texture map in order to improve the quality display 

games especially the 3D object model and texture map well from the example 

Robot Invasion game using Unreal Engine. 

 

Keywords : 3D,  Modeling, Texture Maps, 3D Environment, 3D Game Aritst, 

Unreal Engine 
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