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INTISARI 
 

Penggunaan Game Engine saat ini semakin berkembang, baik untuk 

membuat game, simulasi, atau bahkan digunakan untuk pembuatan suatu video 

film animasi. Game Engine merupakan software yang sangat berguna untuk 

membuat video animasi karena dapat digunakan untuk membuat berbagai 

keperluan scene animasi yang lebih realistis baik secara grafis maupun 

animasinya. 

Pembuatan video animasi environment menggunakan Unreal Engine 4 

dengan teknik Cinematic Fly Through Matinee dapat digunakan untuk membuat 

cutscene yang nantinya akan dibuat menjadi sebuah video animasi cinematic 

environment atau video yang memvisualisasikan tentang pemandangan alam. 

Dengan adanya Game Engine Unreal Engine 4 akan menjadikan video animasi 

environment terlihat semakin realistis grafis dan juga gerakan animasinya. 

Dengan adanya Unreal Engine 4 ini akan memudahkan dalam pembuatan 

video animasi cinematic environment “The Southern” dan diharapkan video 

animasi ini akan menjadi lebih realistis serta dapat berguna untuk semua pembaca 

serta mereka yang tertarik dalam dunia animasi 3D. 

Kata Kunci: Animasi, Game Engine, Unreal Engine 4, Cinematic, Matinee 
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ABSTRACT 

 

 Use of Game Engine is currently growing, especially for making games, 

simulations, or even used for the making of an animated video. Game Engine is a 

software which is very useful for making an animated video because it can be 

used to make a variety of purposes scene more realistic animations both graphical 

and animation. 

 Animated video creation environment using the Unreal Engine 4 with Fly 

Through Matinee Cinematic technique can be used to create a cutscene that will 

be made into an animated video cinematic videos that visualize the environment 

or on the natural landscape. With the Game Engine Unreal Engine 4 will make an 

animated video environment looks increasingly realistic graphics or animation. 

 With the Unreal Engine 4 will facilitate the making of cinematic animation 

video environment "The Southern" and expected this animated video will become 

more realistic and can be useful for all readers as well as those interested in the 

world of 3D animation.  

 Keyword : Animation, Game Engine, Unreal Engine 4, Cinematic, Matinee 

 


