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INTISARI 
 
 

Sebagai bagian dari fase produksi film animasi 3D, proses penting yang harus 

dilakukan adalah pembuatan model 3D environment. Tujuan utamanya adalah 

memastikan kelancaran produksi film animasi pendek 3D. Akan tetapi, seringkali 

proses ini menjadi kompleks karena memerlukan penggunaan berbagai perangkat 

lunak yang berbeda, yang pada akhirnya dapat mengakibatkan penurunan efisiensi 

dan kualitas keseluruhan dari produksi film animasi 3D. Dalam penelitian ini, akan 

dibahas salah satu teknologi perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan dalam 

proses pembuatan model 3D environment. Pendekatan yang diambil adalah 

penerapan teknik pembuatan model Polygonal modelling dan penerapan tekstur 

menggunakan perangkat lunak Blender. Pada teknik pembuatan model polygonal, 

penekanan diberikan pada pengaturan titik sudut (vertex), titik pusat (point), dan 

bentuk segi-banyak (polygon). Sedangkan dalam penerapan tekstur, digunakan 

Teknik Procedural node melalui editor shader. Selain itu, penelitian ini juga 

melibatkan tiga tahap dalam perancangan film animasi, yaitu tahap pra produksi, 

tahap produksi, dan tahap pasca produksi. Hasil akhir yang diharapkan dari 

penelitian ini adalah penciptaan model 3D environment yang dapat digunakan 

dalam film animasi 3D. Tujuan utamanya adalah untuk memperkenalkan 

penggunaan perangkat lunak Blender dalam rangka meningkatkan efisiensi dalam 

seluruh proses produksi film animasi pendek 3D. 

Kata kunci: 3D Animasi, Modelling, Texturing, Film, Blender 
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ABSTRACT 
 
 

As part of the 3D animation film production phase, an important process that must 

be carried out is the creation of a 3D environment model. The main goal is to ensure 

the smooth production of short 3D animated films. However, this process is often 

complex as it requires the use of a variety of different software, which in turn can 

result in a reduction in the overall efficiency and quality of 3D animation film 

production. In this research, we will discuss one software technology that can be 

utilized in the process of making 3D environment models. The approach taken is 

the application of the Polygonal modeling technique and the application of textures 

using the Blender software. In polygonal modeling techniques, emphasis is placed 

on setting vertices, center points, and polygon shapes. Whereas in applying the 

texture, the Procedural node technique is used through the shader editor. In addition, 

this research also involves three stages in the design of animated films, namely the 

pre-production stage, the production stage, and the post-production stage. The 

expected end result of this research is the creation of a 3D environment model that 

can be used in 3D animated films. The main goal is to introduce the use of Blender 

software in order to increase efficiency in the entire 3D short animation film 

production process. 

Keyword: 3D Animation, Modelling, Texturing, Film, Blender 
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