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INTISARI

Dengan perkembangan teknologi game saat ini, kualitas visual yang
semakin realistis diperlukan. Asset 3D, khususnya properti atau objek lingkungan
yang membangun suasana dunia permainan, adalah komponen penting dalam
pengembangan game. Perancangan ini adalah proses perancangan dan pembuatan
model asset property 3D untuk game edukasi Grim Eduscape, yang bertema
petualangan dan memiliki nuansa fantasi gelap. Tujuan utama perancangan ini

adalah untuk membuat asset 3D yang baik secara teknis dan memiliki nilai estetika

tinggi.

Proses pengembangan yang digunakan termasuk tahapan konsep art,
blockout, sculpting, optimization low poly, mapping, tekstur, dan rendering serta
pengujian implementasi di Unity Engine. Hasil perancangan ini terdiri dari
kumpulan aset properti 3D seperti furnitur, bangunan kecil, dan komponen
lingkungan lainnya yang telah dioptimalkan dengan proses yang siap untuk game.
Untuk memastikan kompatibilitas dan performa visual di lingkungan game,
pengujian dilakukan dengan mengintegrasikan langsung ke dalam prototipe Grim

Eduscape.

Hasil menunjukkan bahwa teknik perancangan modular dan efisiensi
poligon dapat meningkatkan kinerja game tanpa mengurangi kualitas visual. Oleh
karena itu, perancangan ini diharapkan dapat membantu siswa dan pengembang
game memahami alur produksi asset 3D yang efisien dan siap pakai untuk proyek

game edukatif.

Kata kunci: Asset 3D, Property Game, Modeling, Game-Ready, Grim Eduscape.
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ABSTRACT

With the advancement of gaming technology, increasingly realistic visual
quality is required. 3D assets, particularly props or environmental objects that create
the atmosphere of a game world, are a crucial component in game development.
This project is the process of designing and modeling 3D property assets for the
educational game Grim Eduscape, which has an adventure theme and dark fantasy
feel. The main goal of this design is to create 3D assets that are technically sound

and have high aesthetic value.

The development process included concept art, blockout, sculpting, low-
poly optimization, mapping, texturing, and rendering, as well as implementation
testing in the Unity Engine. The resulting design consists of a collection of 3D
property assets such as furniture, small buildings, and other environmental
components that have been optimized with a game-ready process. To ensure
compatibility and visual performance in the game environment, testing was

conducted by integrating directly into the Grim Eduscape prototype.

The results show that modular design techniques and polygon efficiency can
improve game performance without compromising visual quality. Therefore, this
design is expected to help students and game developers understand an efficient and

ready-to-use 3D asset production pipeline for educational game projects.

Keywords: 3D Assets, Game Property, Modeling, Game-Ready, Grim
Eduscape.
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