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INTISARI 

 

Pada era industri 4.0, teknologi kini sudah berkembang dengan pesat dan 

semakin banyak digunakan dalam berbagai hal di dunia ini. 3D merupakan salah 

satu bentuk dari perkembangan teknologi yang terjadi pada  era industri 4.0. 3D 

adalah adalah perkembangan berasal animasi 2D, dapat diartikan juga 3D tercipta 

karena salah satu dari bentuk perkembangan teknologi. Animasi 3D adalah suatu 

objek animasi yang terdapat dalam ruang 3D.  Pada pemodelan 3D animasi, 

terdapat 3D environment yang merupakan pemodelan lingkungan yang diperlukan 

dalam sebuah game, film, maupun dalam periklanan. CV Parama Creative 

merupakan production house (PH) yang memproduksi konten audio visual maupun 

multimedia dan salah satu hasil produksinya adalah sebuah karya animasi film 

pendek yang berjudul “Missed”. Film animasi terbagi menjadi dua jenis film 

animasi 3D dan film animasi 2D. Film animasi 3D merupakan fitur visual 3D dari 

gambar bergerak dalam dunia digital. Jenis ini menggunakan grafik gerak untuk 

memindahkan subjek di sekitar ruang 3D.  Pembuatan 3D environment ini 

menggunakan software 3D bernama Blender untuk kebutuhan modelling dalam 

pembuatan environment tebing.Hasil uji kelayakan dari perhitungan skala likert 

adalah 91,2%. 

 

 

Kata kunci: 3 dimensi, environment, animasi, CV Pranama Creative 
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ABSTRACT 

 

In the industrial era 4.0, technology has now developed rapidly and is 

increasingly being used in various things in this world. 3D is a form of 

technological development that occurred in the industrial era 4.0. 3D is the 

development of 2D animation, it can also be interpreted that 3D is created as a 

form of technological development. A 3D animation is an animated object 

contained in 3D space. In 3D animation modeling, there is a 3D environment which 

is an environmental model that is needed in a game, film, or advertising. CV 

Parama Creative is a production house (PH) that produces audio-visual and 

multimedia content and one of its products is an animated short film entitled 

"Missed". Animated films are divided into two types: 3D animated films and 2D 

animated films. The 3D animation film is a 3D visual feature of moving images in 

the digital world. This type uses motion graphics to move the subject around in 3D 

space. Making this 3D environment uses a 3D software called Blender for modeling 

needs in making a cliff environment. The result of the feasibility test from the Likert 

scale calculation is 91.2%. 

 

Keyword: 3-dimensions, environment, animation, CV Parama Creative


