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INTISARI 

 Dalam pembuatan animasi 3D banyak elemen yang perlu diperhatikan, 

salah satunya adalah environment atau lingkungan. Membuat environment  berarti 

kita perlu membuat model objek tetapi berfokus pada penciptaan lingkungan dan 

elemen-elemennya yang memungkinkan kita untuk melihat dunia temporal dan 

ephemeral yang kaya. 

Salah satu elemen penting dalam environment adalah sebuah efek, yang 

mana perpaduan antara efek dengan karakter atau environment memiliki peran 

penting dalam menggambarkan bagaimana imajinasi dan perasaan antara karya 

tersebut dengan imajinasi seseorang. Sang desainer dapat menciptakan apa yang 

diinginkan, menciptakan masa lalu, masa depan, bahkan dunia fantasi. 

Tujuan pada penelitian ini mencoba untuk mengembangkan particle effect 

yang dihasilkan oleh particle properties dan menerapkannya pada environment 

“For-Rest” agar environment tersebut menjadi bernuansa fantasi. 

Kata Kunci : Blender, Environment, 3D Animasi 
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ABSTRACT 

In making 3D animation, there are many elements that need to be 

considered, one of which is the environment. Creating the environment means that 

we need to model objects but focus on creating the environment and its elements 

that allow us to see a rich temporal and ephemeral world. 

One of the important elements in the environment is an effect, where the 

combination of the effect with the character or environment has an important role 

in depicting how the imagination and feeling between the work and one's 

imagination. The designer can create what he wants, create the past, the future, 

even a fantasy world. 

The purpose of this research is to try to develop the particle effect produced 

by the particle properties and apply it to the "For-Rest" environment so that the 

environment becomes a fantasy nuance. 

Keywords : Blender, Environment, 3D Animation


