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INTISARI

Pembuatan 3D Model Aset yang terdiri dari Hardsurface dan Organic telah
secara luas digunakan dalam penggambaran pemandangan alam dalam industri
film animasi, video game, simulasi, dan visualisasi arsitektur. Penggunaan Model
Aset untuk industri ini juga merupakan faktor penting untuk menghasilkan
Pemandangan yang lebih hidup dan realistis dari segi tampilan grafis.

Penulisan skripsi ini membahas tentang pembuatan video animasi 3D
dengan penerapan teknik Tektur Decal, metode ini digunakan untuk membuat
Tektur 3D model Aset sehingga bisa menambah pemandangan terlihat lebih
hidup.

Pembuatan video animasi “Racing Cars” dengan penerapan Tektur
menggunakan software Unreal Engine 4 diharapkan berguna untuk semua
pembaca, terutama bagi mereka yang ingin membuat film animasi 3D agar lebih
memahami dalam prosesnya.

Kata Kunci : 3D, Model, Decal, 3D pemandangan, Aset, Racing Cars, Unreal
Engine 4.
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ABSTRACT

Creation of 3D Model Assets consisting of Hardsurface and Organic has
been widely used in the depiction of the scene (views) of nature in the film
industry of animation, video games, simulation, and visualization of architecture.
The use of a Model Asset for this industry is also an important factor to make the
scene more vibrant and realistic in terms of the graphical display.

The writing of this thesis discusses the making of video animation 3D with
the application of the technique of Texture Decal, this method is used to create a
3D model of the Asset so that the Texture can add scene look more alive.

The making of video animation "Racing Cars" by application of Texture
Folders using Unreal Engine 4 software is expected to be useful for all readers,
especially for those who want to make a 3D animated feature film to be more
understanding in the process.

Keywords: 3D, Modeling, Decals, 3D Environment, animation, Asset, Racing
Cars, the Unreal Engine 4
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