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INTISARI 

 

Sebagai bagian dari tahap produksi film animasi 3D, pembuatan model 3D 

environment merupakan proses penting yang harus dilakukan agar produksi film 

animasi pendek 3D berjalan dengan lancar. Namun, seringkali proses ini menjadi 

rumit karena membutuhkan penggunaan beberapa perangkat lunak yang berbeda, 

sehingga menyebabkan penurunan efisiensi dan kualitas produksi film animasi 3D. 

Dalam penelitian ini, dibahas salah satu teknologi perangkat lunak yang dapat 

digunakan dalam pembuatan model 3D environment. Penerapan teknik primitive 

modelling dan texturing dilakukan pada software Blender. Pada teknik primitive 

modelling dengan mengatur vertex, point dan polygon. Penerapan texturing 

menggunakan teknik procedural node dengan shader editor.  Penelitian ini juga 

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

produksi, dan pasca produksi.Hasil akhir dari penelitian ini adalah menciptakan 

model 3D environment yang dapat digunakan untuk keperluan film animasi 3D. 

Diharapkan bahwa penelitian ini dapat memperkenalkan penggunaan software 

Blender yang dapat meningkatkan efisiensi dalam proses produksi film animasi 

pendek 3D. 
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ABSTRACT 

 

As part of the 3D animation film production stage, creating a 3D environment 

model is an important process that must be carried out so that the production of 

short 3D animated films runs smoothly. However, this process is often complicated 

because it requires the use of several different software, causing a reduction in the 

efficiency and quality of 3D animation film production. In this study, one of the 

software technologies that can be used in making 3D environmental models is 

discussed. The application of primitive modeling and texturing techniques is done 

in Blender software. In primitive modeling techniques by setting vertex, point and 

polygon. The application of texturing uses a procedural node technique with a 

shader editor. This research also involves three stages in the design of animated 

films, namely pre-production, production, and post-production. The final result of 

this research is to create a 3D environment model that can be used for 3D animated 

films. It is hoped that this research can introduce the use of Blender software which 

can increase efficiency in the production process of short 3D animated films. 
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