
 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

PERMAINAN 3D BERBASIS DESKTOP BERGENRE HOROR 

“KRAMAT” 

(3D MODELER, TEXTURING, ENVIRONMENT) 

 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan 

Untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh 

MUHAMMAD RAFI ALAMSYAH 

NIM. 18820010 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN MODE  

(Konsentrasi TEKNOLOGI PERMAINAN) 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF 

JAKARTA 

2022



i 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

PERMAINAN 3D BERBASIS DESKTOP BERGENRE HOROR 

“KRAMAT” 

(3D MODELER, TEXTURING, ENVIRONMENT) 

 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan 

Untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh 

MUHAMMAD RAFI ALAMSYAH 

NIM. 18820010 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN MODE  

(Konsentrasi TEKNOLOGI PERMAINAN) 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF 

JAKARTA 

2022



ii 

 

 

  



iii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 

 

 

  



v 

 

 



vi 

 

ABSTRACT 

 Along with the development of the times, the game began to change. Like 

stories, sounds, and of course graphics. Graphics have an important role in the 

game world. 3D (3D) games provide strong immersion opportunities for game 

users. Gamers' empathy can be affected by a good display. To make an interesting 

game requires interesting visuals too, especially 3-dimensional visuals such as 

building objects, objects that can interact, realistic textures, and environmental 

designs in the game. In making this game using realistic graphics so that players 

can feel directly like in the real world. asset creation must use the low poly 

modeling method. Low-poly modeling is the process of creating 3D models with 

fewer polygons than actual object modeling, because game engine applications 

require low-poly (low-poly) 3D game assets to support real-time rendering speeds. 

The method used in making this game uses Game Development Lifecycle or GDLC. 

Keyword: Game, 3D Modeler, realistic 

 

 

 

ABSTRAK 

 Seiring dengan berkembangnya zaman, game mulai mengalami perubahan. 

Seperti cerita, suara, dan tentu saja grafik. Grafik mempunyai peranan yang cukup 

penting dalam dunia game. Game 3 dimensi (3D) memberikan peluang immersion 

yang kuat bagi pengguna game. Empati pemain game bisa terpengaruhi oleh 

tampilan yang bagus. Untuk membuat permainan yang menarik membutuhkan 

visual yang menarik juga, terutama visual 3 dimensi seperti objek bangunan, objek 

benda yang dapat berinteraksi, texture yang realistis, dan desain lingkungan yang 

ada didalam permainan. Dalam pembuatan permainan ini mengunakan grafik yang 

realistis agar pemain dapat merasakan langsung seperti di dunia nyata. pembuatan 

asset harus dengan menggunakan metode low poly modeling. Low-poly modeling 

adalah proses pembuatan model 3D dengan jumlah polygon lebih sedikit dari 

modeling objek yang sebenarnya, karena aplikasi game engine membutuhkan aset 

game 3D dengan jumlah polygon yang rendah (low-poly) untuk mendukung 

kecepatan real-time rendering. Metode yang digunakan dalam pembuatan 

permaian ini menggunakan Game Development Lifecycle atau GDLC. 

Kata Kunci: Game, 3D Modeler, realistis 
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PRAKATA 

Puji serta syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan hidayah-
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Laporan tugas akhir bukan skripsi ini tidak akan selesai dengan baik tanpa 

bantuan, bimbingan, serta dorongan dari pihak - pihak yang berada di sekitar 

penulis. Oleh sebab itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:  
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6. Bapak Deddy Stevano H. Tobing, Dipl.Ing, M.Si (Han), Selaku dosen 
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7. Faris Rasyadi Putra, S. ST. Selaku dosen Pembimbing II Tugas Akhir 

8. Bapak Hafid Setyo Hadi, MT. Selaku ketua penguji yang sudah memberikan 

masukan dan arahan selama proses sidang Tugas akhir. 

9. Pak Andrian, S.Kom., M.Kom selaku Anggota Penguji 1 yang sudah 

memberikan masukan dan arahan selama proses sidang. 

10. Bapak Muhammad Zhuhelmy, S.Kom selaku Pengadministrasi Jurusan di 

Politeknik Negeri Media Kreatif. 
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11. Kedua orang tua penulis yang telah memberi banyak doa hingga semangat 

sampai Laporan Tugas Akhir ini dapat selesai. Keluarga besar yang telah 

memberi banyak doa hingga semangat sampai Laporan Tugas Akhir ini dapat 

selesai. 

12. Para dosen dan tenaga kependidikan di Politeknik Negeri Media Kreatif yang 

telah melayani mahasiswa dengan baik selama penulis menempuh pendidikan 

di sini.  
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