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INTISARI
Teknologi VR (Virtual Reality) telah memainkan peran yang signifikan

dalam industri game. Penggunaan VR dalam game telah memungkinkan para
pemain untuk terlibat dalam pengalaman yang lebih imersif dan realistis. Selain
dari perkembangan industri game, penggunaan VR meluas dan menghasilkan
sektor simulasi pembelajaran khususnya pada bidang industri manufaktur.
Penelitian ini menggunakan pendekatan praktis dengan melakukan
Analisa yang mendalam terhadap proses pembuatan environment pada simulasi
mesin injeksi berbasis VR. Penelitian ini melibatkan 3 software utama dalam
pembuatan environment untuk pengembangan game, yaitu Blender, Adobe
Substance Painter, dan Unity untuk mengatasi masalah umum yang terjadi.
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa penerapan Teknik Pembuatan
pada environment dapat menghasilkan hasil yang diinginkan. Dengan
menerapkan Teknik tersebut, kesalahan dapat diminimalisir, sehingga

memudahkan 3D artist untuk mendapatkan hasil yang diinginkan.

Kata kunci: 3D, Environment, Game asset, Blender, Unity, Mesin injeksi
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ABSTRACT

VR (Virtual Reality) technology has played a significant role in the gaming
industry. The use of VR in gaming has allowed players to engage in more
immersive and realistic experiences. Apart from the development of the gaming
industry, the use of VR is widespread and has resulted in the learning simulation
sector, especially in the manufacturing industry.

This research uses a practical approach by carrying out an in-depth
analysis of the environment creation process in a VR-based injection machine
simulation. This research involves 3 main software in creating an environment
for game development, namely Blender, Adobe Substance Painter, and Unity to
overcome common problems that occur.

The results of this research show that the application of manufacturing
techniques to the environment can produce the desired results. By applying this
technique, errors can be minimized, making it easier for 3D artists to get the

desired results.

.Keyword: 3D, Environment, Game asset, Blender, Unity, Inejction machine
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