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INTISARI 

 

Atmosfer Bumi terdiri atas campuran dari gas, serta sedikit cairan dan 

padatan yang menyelimuti Bumi mulai dari permukaan Bumi hingga luar angkasa. 

Komposisi atmosfer saat ini berbeda dengan komposisi atmosfer pada saat awal 

tetbentuknya. Atmosfer pada awalnya terbentuk dari letusan gunung berapi yang 

kaya nitrogen dan karbon dioksida, akan tetapi sedikit oksigen. Kemudian, 

organisme fotosintetik mengolah karbon dioksida menjadi oksigen dan melepaskan 

oksigen tersebut ke atmosfer sebagai hasil pengolahan makanan yang 

memanfaatkan cahaya Matahari. Animasi 3D merupakan penciptaan gambar 

bergerak dalam ruang digital 3 dimensi. Hal ini dilakukan dengan membuat frame 

yang mensimulasikan masing-masing gambar, difilmkan dengan kamera virtual, 

dan output-nya berupa video yang sudah di-rendering atau Realtime, jika tujuannya 

untuk membuat game. Animasi 3D biasanya ditampilkan dengan kecepatan lebih 

dari 24 frame per detik. Konsep animasi 3D sendiri adalah sebuah model yang 

memiliki bentuk, volume, dan ruang. Animasi 3D merupakan jantung dari game 

dan virtual reality, tetapi biasanya animasi 3D juga digunakan dalam presentasi 

grafis untuk menambahkan efek visual ataupun film. Seiring berkembangnya 

teknologi, salah satunya pada media pembelajaran dapat di manfaatkan sebagai 

media edukasi, salah satunya pada media edukasi mengenai lapisan atmosfer di 

bumi. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, 3D, Animasi, Atmosfer 
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ABSTRACT 

 

Earth's atmosphere consists of a mixture of gases, as well as a small amount 

of liquid and solid that covers the Earth from the surface of the Earth to the outside 

space. The composition of the atmosphere today is different from the composition 

of the atmosphere at that time at the beginning of its formation. The atmosphere 

was originally formed from volcanic eruptions a fire that is rich in nitrogen and 

carbon dioxide, but little oxygen. Then, photosynthetic organisms convert carbon 

dioxide into oxygen and release the oxygen into the atmosphere as a result of food 

processing which uses sunlight. 3D animation is the creation of moving images in 

3-dimensional digital space. This is done by creating frames that simulate each 

image, filmed with a virtual camera, and the output is rendered or Realtime video, 

if the goal is to create a game. 3D animation is usually displayed at a rate of more 

than 24 frames per second. The concept of 3D animation itself is a model that has 

shape, volume, and space. 3D animation is at the heart of games and virtual reality, 

but usually 3D animation is also used in graphic presentations to add visual effects 

or movies. As technology develops, one of which is learning media that can be used 

as an educational medium, one of which is educational media about the layers of 

the earth's atmosphere. 
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