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INTISARI 

 

Animasi 3D merupakan proses menghasilkan gambar bergerak dalam ruang 

digital 3 dimensi. Dalam pembuatan film animasi 3D diperlukan sebuah 

environment yang mendukung agar visual yang ditampilkan pada film animasi 3D 

menjadi lebih bagus untuk ditonton. Environment merupakan sebuah aspek 

lingkungan dimana karakter dan objek akan tampil dalam tiap scene sebuah film 

animasi. Proses pembuatan environment pada film animasi 3D memerlukan waktu 

yang cukup lama, sehingga diperlukan teknik modeling dalam pembuatan asset 

environment film animasi 3D. 

Polygonal Modeling merupakan salah satu teknik pemodelan 3D yang 

umumnya digunakan berbagai kebutuhan dalam pemodelan suatu objek yang dapat 

berupa karakter, asset environment dan lainnya yang akan digunakan dalam 

pembuatan film animasi 3D. Teknik polygonal modeling ini dengan cara 

melakukan edit mesh pada bentuk standar geometri dan membentuk objek 3D 

sesuai dengan konsep desain yang telah ditentukan. 

Pada skripsi ini penulis akan membahas bagaimana proses pembuatan asset 

environment pada film pendek animasi 3D berjudul “Bottle and Banana” dengan 

penerapan teknik polygonal modeling menggunakan Blender Software. 

 

Kata kunci: 3D Animasi, Environment, Polygonal Modeling. 
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ABSTRACT 

 

3D Animation is the process of producing moving images in 3-dimensional 

digital space. In making 3D animated film, a supportive environment is needed so 

that the visuals displayed in 3D animated films are better to watch. Environment is 

an aspect of the environment where characters and objects will appear in each scene 

of an animated film. The process of making the environment in 3D animated films 

takes a long time so that modeling techniques are needed in making 3D animated 

film environment assets. 

Polygonal Modeling is one of the 3D modeling techniques that is generally 

used for various needs in modeling an object which can be in the form of characters, 

environmental assets and others that will be used in making 3D animated films, this 

polygonal modeling technique involves editing the mesh on standard geometric 

shapes and forming 3D objects according to a predetermined design concept. 

In this thesis the author will discuss the process of creating an asset 

environment in a 3D animated short film entitled "Bottle and Banana" by applying 

polygonal modeling techniques using Blender Software. 

. 

 

Keyword: 3D Animation, Environment, Polygonal Modeling.


