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Produk vyang dihasilkan dari proses
mengembangkan representasi matematis dari
setiap permukaan suatu objek ke dalam ruang
tiga dimensi melalui perangkat

lunak khusus.

Brush adalah alat yang dapat membantu memahat
dan mengecat model dengan berbagai bentuk,

tekstur, warna, dan efek.

Tekstur ~ abu-abu  yang berdasarkan
bayangannya, hitam mewakili bagian terendah
dari geometri palsu, putih mewakili puncak,
dan abu-abu mewakili antara

keduanya.

Jenis tekstur ini menggunakan warna dan pola
untuk

menambahkan warna, tekstur, dan bayangan pada
model 3D.

Bunga kecil yang merupakan bagian dari bunga

majemuk.

Tekstur yang menyimpan informasi
ketinggian danmemaodifikasi geometri saat
dirender, mengubah

tampilan bayangan dan siluet.

Representasi atau salinan dari suatu objek,
seperti

untuk menunjukkan penampilan.

Rangkaian tepi-tepi yang terhubung pada

Xvii



Geometry Nodes

High Poly

Layer

Low poly

Max Frontal
Distances

Max Rear Distances

Modifier

Normal

Refraction

Realis

Reflectivity

permukaan
suatu benda yang berjalan mengelilingi suatu
bendasepenuhnya dan berakhir pada titik awal.

Untuk memodifikasi geometri suatu objek
dengan operasi berbasis nodes.

Model ini memiliki lebih banyak poligon, yang
berarti lebih kompleks dan detail.

Sebuah lapisan berisi efek yang akan membuat
tekstur pada objek 3D

Poligon dalam grafik komputer 3D yang
memiliki jumlah poligon yang relatif kecil.

Membuat objek virtual dari mana sinar
ditembakkan.

Posisi di mana sinar akan berhenti.

Operator otomatis yang mempengaruhi geometri

objek dengan cara non-destruktif.

Teknik yang menggunakan perhitungan
rumit untukmensimulasikan bagaimana
cahaya berinteraksi dengan permukaan
material untuk mempengaruhi lebih banyak

benjolan dan penyok kecil.

Proses pembelokan cahaya saat melewati benda
padat, cair, atau gas, sehingga mengubah

tampilan objek.

Gaya gambar dengan meniru kenyataan
sedekat mungkin dengan menggunakan

bayangan, pencahayaan, dan detail proporsi.

Jenis peta ini dapat digunakan untuk

mensimulasikanpantulan cahaya pada model
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Smart Material

Specular/Roughness

Stylized

Transparency

3D.

Merupakan perpaduan antara gaya realis dengan
kartun.

Preset untuk seluruh tumpukan layer.

Hal yang menentukan bagaimana cahaya
tersebar di seluruh permukaan model.
Gaya unik yang dapat diidentifikasi yang
menggunakan teknik seperti berlebihan

dan penyederhanaan.

Tekstur yang bisa mengontrol transparansi
objek.
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INTISARI

Dalam pembuatan animasi 3 dimensi, terdapat beberapa tahapan yang harus
dilalui, yakni pra produksi, produksi, dan pasca produksi. Penelitian ini bertujuan
untuk memvisualisasikan konsep dan ide cerita seputar Gelma dan boneka
beruangnya yang diberi nama Tebi. Dalam film pendek animasi “Gelma The Little
Girl”. Yang didalamnya terdapat beberapa environment seperti rumah, interior
rumah, mainan, dan lain-lain ke dalam bentuk model environment 3D.

3D environment memiliki bagian yang sangat penting dalam proses
pembuatan film animasi 3D. environment 3D adalah latar lingkungan atau suasana
dimana karakter tersebut berada. Proses pembuatan environment pada film “Gelma
The Little Girl”, menggunakan teknik sculpting, modeling dan texturing. Yang akan

diimpementasikan pada software Blender dan Substance Painter.

Kata kunci: Permodelan 3D, Autodesk Maya, Teknologi Informasi, Lingkungan
3D, Blender
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ABSTRACT

In making 3-dimensional animation, there are several stages that must be
gone through, namely pre-production, production and post-production. This
research aims to visualize the concepts and story ideas surrounding Gelma and her
teddy bear named Tebi. In the animated short film “Gelma The Little Girl”. In it
there are several environments such as houses, house interiors, toys, etc. in the form

of 3D environment models.

The 3D environment has a very important part in the process of making a
3D animated film. 3D environment is the environmental background or atmosphere
where the character is located. The process of creating the environment in the film
"Gelma The Little Girl" uses sculpting, modeling and texturing techniques. Which

will be implemented in Blender and Substance Painter software.

Keyword: 3D Modeling, Autodesk Maya, Information Technology, 3D

Environments, Blender
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