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INTISARI

Blender 3D adalah perangkat lunak sumber terbuka yang digunakan untuk
membuat grafis 3D, animasi, dan efek visual. Ini adalah alat yang serbaguna yang
digunakan dalam berbagai industri, seperti pembuatan film, permainan video,
desain produk, ilustrasi, dan sebagainya. Fitur utamanya mencakup pemodelan,
animasi, render, penambahan tekstur, simulasi, rigging, scripting, dan
pengembangan permainan. Pada industri animasi profesional, Blender sering
digunakan untuk melakukan pembuatan environment pada animasi 3D.

Dalam animasi "Double Dagger," environment dibuat menggunakan
perangkat lunak Blender. Animasi ini merupakan karya dalam genre aksi yang
mengisahkan pertempuran antara dua karakter yang berseteru. Selama proses
produksi animasi "Double Dagger," Blender digunakan sebagai perangkat lunak
utama untuk pembuatan aset dan layout.

Pada hasilnya “Double Dagger” memiliki 3 lokasi yang berbeda.
Penggunaan fitur-fitur yang disediakan oleh perangkat lunak Blender mampu
mengoptimalkan proses pembuatan aset. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa Blender adalah perangkat lunak yang memiliki kemampuan dalam
pembuatan aset dan dapat diintegrasikan dalam berbagai proyek. Selain itu,

Blender juga memenuhi standar industri dalam penggunaannya.

Kata kunci: 3D Environment, Modeling 3D, Blender.
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ABSTRACT

Blender 3D is open-source software used to create 3D graphics,
animations, and visual effects. It's a versatile tool utilized in various industries,
such as filmmaking, video games, product design, illustration, and more. Its main
features include modeling, animation, rendering, texture mapping, simulation,
rigging, scripting, and game development. In the professional animation industry,

Blender is often employed to create environments in 3D animations.

In _the animation "Double Dagger,” the environment was created using
Blender software. This animation falls within the action genre and depicts a battle
between two rival characters. Throughout the production process of "Double

Dagger," Blender served as the primary software for asset creation and layout.

As a result, "Double Dagger" features three distinct locations. The use of
Blender's provided features optimizes the asset creation process. Thus, it can be
concluded that Blender is software capable of asset creation and integration into

various projects. Additionally, Blender adheres to industry standards in its usage.

Keyword: 3D Environment, Modeling 3D, Blender.
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