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INTISARI 

 

 Adanya perkembangan teknologi saat ini memberikan banyak dampak 

positif, salah satunya dalam bidang digital 3D. Salah satu bentuk 3D yang sering 

diliat yaitu modeling, dalam perkembangannya modeling mulai banyak di gunakan 

tidak hanya terdapat pada video ataupun film animasi, tetapi hingga ke dalam desain 

ataupun bangunan dalam bentuk modeling 3D. Tidak hanya modelling, pemberian 

texture yang baik sangatlah mendukung agar visual dalam objek modelling dapat di 

lihat dengan jelas. Pemberian lighting yang sesuai, gerakan dan posisi kamera 

sangat di perlukan agar objek yang terlihat bisa tampak lebih indah. Dan dengan 

adanya hardware yang mumpuni animasi ataupun modelling 3D dapat di 

maksimalkan dengan baik. 

 Pada projek film pendek Nusantara berisi modelling bangunan ataupun 

landmark yang menjadi ciri khas dari berbagai provinsi yang ada  di Indonesia. 

Penulis mendapatkan tugas untuk membuat bagian provinsi Daerah Istimewa 

Yogyakarta, yang pada bagian modelling asset di buat menggunakan software 

Blender dan pembuatan texture menggunakan Adobe Substance Painter. Penulis 

berharap hasil karya ini dapat menjadi referensi modelling 3D maupun pembuatan 

karya tulis lainnya. 

Kata kunci: 3D, modelling,texture, Film pendek Nusantara. 
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ABSTRACT 

 

.  The development of technology today has many positive impacts, one of 

which is in the field of digital 3D. One form of 3D that is often seen is modeling, in 

its development modeling began to be widely used not only in videos or animated 

films, but to designs or buildings in the form of 3D modeling.  Not only modeling, 

giving a good texture is very supportive so that the visuals in the modeling object 

can be seen clearly. The provision of appropriate lighting, movement and camera 

position is needed so that visible objects can look more beautiful. And with the 

existence of qualified hardware, animation or 3D modeling can be maximized 

properly.  

 The Nusantara short film project contains modeling of buildings or 

landmarks that are characteristic of various provinces in Indonesia. The author 

was assigned to create a provincial part of the Special Region of Yogyakarta, which 

in the asset modeling section was made using Blender software and texture making 

using Adobe Substance Painter. The author hopes that the results of this work can 

be a reference for 3D modeling and making other written works. 

Keyword: 3D, modelling,texture, Nusantara short film


