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DAFTAR ISTILAH 

 

3D Model Produk yang dihasilkan dari proses mengembangkan 

representasi matematis dari setiap permukaan suatu 

objek ke dalam ruang tiga dimensi melalui perangkat 

lunak khusus. 

Brush Brush adalah alat yang dapat membantu memahat dan 

mengecat model dengan berbagai bentuk, tekstur, 

warna, dan efek. 

Bump Tekstur abu-abu yang berdasarkan bayangannya, 

hitam mewakili bagian terendah dari geometri palsu, 

putih mewakili puncak, dan abu-abu mewakili antara 

keduanya. 

Diffuse/Base Color Jenis tekstur ini menggunakan warna dan pola untuk 

menambahkan warna, tekstur, dan bayangan pada 

model 3D. 

Disc Flower Bunga kecil yang merupakan bagian dari bunga 

majemuk. 

Displacement Tekstur yang menyimpan informasi ketinggian dan 

memodifikasi geometri saat dirender, mengubah 

tampilan bayangan dan siluet. 

Dummy Representasi atau salinan dari suatu objek, seperti 

untuk menunjukkan penampilan. 

Edgeloop Rangkaian tepi-tepi yang terhubung pada permukaan 

suatu benda yang berjalan mengelilingi suatu benda 

sepenuhnya dan berakhir pada titik awal. 

Geometry Nodes Untuk memodifikasi geometri suatu objek dengan 

operasi berbasis nodes. 

High Poly Model ini memiliki lebih banyak poligon, yang berarti 

lebih kompleks dan detail. 
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Layer Sebuah lapisan berisi efek yang akan membuat tekstur 

pada objek 3D 

Low poly Poligon dalam grafik komputer 3D yang memiliki 

jumlah poligon yang relatif kecil. 

Max Frontal 

Distances 

Membuat objek virtual dari mana sinar ditembakkan. 

Max Rear Distances Posisi di mana sinar akan berhenti. 

Modifier Operator otomatis yang mempengaruhi geometri objek 

dengan cara non-destruktif. 

Moodboard Moodboard adalah kumpulan atau komposisi gambar, 

visual dan objek lain yang biasanya dibuat untuk 

tujuan desain ataupun presentasi dengan klien atau 

orang lain. 

Normal Teknik yang menggunakan perhitungan rumit untuk 

mensimulasikan bagaimana cahaya berinteraksi 

dengan permukaan material untuk mempengaruhi 

lebih banyak benjolan dan penyok kecil. 

Refraction Proses pembelokan cahaya saat melewati benda padat, 

cair, atau gas, sehingga mengubah tampilan objek. 

Realis Gaya gambar dengan meniru kenyataan sedekat 

mungkin dengan menggunakan bayangan, 

pencahayaan, dan detail proporsi. 

  

Reflectivity Jenis peta ini dapat digunakan untuk mensimulasikan 

pantulan cahaya pada model 3D. 

Semi Realis Merupakan perpaduan antara gaya realis dengan 

kartun. 

Smart Material Preset untuk seluruh tumpukan layer. 

Specular/Roughness Hal yang menentukan bagaimana cahaya tersebar di 

seluruh permukaan model. 
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Stylized Gaya unik yang dapat diidentifikasi yang 

menggunakan teknik seperti berlebihan dan 

penyederhanaan. 

Transparency Tekstur yang bisa mengontrol transparansi objek. 
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INTISARI 

 

Dalam proses pembuatan animasi tiga dimensi, memiliki beberapa proses 

yang harus dilalui, salah satunya adalah proses modeling. Proses modeling sendiri 

merupakan proses pembuatan model tiga dimensi yang disesuaikan dengan 

kebutuhan animasinya. Di proses modeling, terdapat proses modeling environment. 

Dalam proses modeling environment, umumnya tahapan yang dilewati adalah sama 

seperti modeling karakter, yaitu modeling, texturing, dan rigging, disesuaikan 

kembali dengan kebutuhan animasi yang akan dibuat. 

 Hasil karya ilmiah ini bermaksud untuk memberikan metode pembuatan 

environment 3D menggunakan aplikasi Blender, Zbrush, dan Substance Painter. 

Dengan memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia di software tersebut, penulis 

membuat objek-objek 3d yang akan digunakan untuk mendukung dan melengkapi 

film animasi tiga dimensi yang berjudul “Elenora and The Flower of Life” 

 Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pembuatan objek environment 

3 dimensi menggunakan fitur-fitur yang tersedia di aplikasi Blender, Zbrush, dan 

Substance Painter.  Penulis berharap semoga hasil karya tulis ini dapat menjadi 

pembelajaran maupun referensi baik dalam pembuatan animasi tiga dimensi atau 

dalam pembuatan karya tulis. 

 

Kata kunci: animasi 3D, environment 3D, modeling, texturing, rigging 
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ABSTRACT 

 

In the process of creating three-dimensional animation, there are several 

stages that must be followed, one of which is the modeling process. The modeling 

process itself involves creating three-dimensional models tailored to the 

animation's needs. In the modeling process, there is the modeling environment 

process. In the modeling environment process, the stages typically followed are 

similar to character modeling, which includes modeling, texturing, and rigging, 

adjusted according to the needs of the animation to be created. 

The purpose of this academic work is to provide a method for creating 3D 

environments using Blender, Zbrush, and Substance Painter applications. By 

utilizing the features available in these software applications, the author creates 

3D objects that will be used to support and complement a three-dimensional 

animated film titled "Elenora and The Flower of Life." 

This written work serves as documentation for the creation of 3D 

environmental objects using the features available in Blender, Zbrush, and 

Substance Painter applications. The author hopes that this written work can serve 

as both a learning resource and a reference for those interested in creating three-

dimensional animations or in writing similar works. 

Keyword: 3d animation, 3d environment, modeling, texturing, rigging


