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INTISARI 

 

Pembuatan 3D Modeling merupakan proses untuk menciptakan objek 3D 

yang ingin dituangkan dalam bentuk visual nyata, baik secara bentuk, tekstur, dan 

ukuran objeknya. Pengertian lainnya adalah sebuah teknik dalam komputer grafis 

untuk memproduksi representasi digital dari suatu objek dalam tiga dimensi (baik 

benda mati maupun hidup). Animasi adalah proses menciptakan ilusi gerakan atau 

perubahan dalam gambar atau objek, baik itu dalam bentuk dua dimensi (2D) 

maupun tiga dimensi (3D). Hal ini dicapai dengan menyusun serangkaian gambar, 

benda, atau model tiga dimensi dalam urutan tertentu dan memutarnya dengan 

cepat, menciptakan efek visual pergerakan. 

Penulis akan membahas tentang pembuatan 3D Modeling dan animasi siklus 

hujan yang dimana digunakan sebagai media pembelajaran di SDN Leteh 2 

Rembang. Penulis ingin membuat animasi siklus hujan yang sesuai dengan 

Kurikulum yang ada. Penulis juga ingin memastikan bahwa penggunaan animasi 

dalam pembelajaran memperkaya pengalaman siswa tanpa mengorbankan tujuan 

pembelajaran. Integrasi animasi harus dirancang dengan baik, relevan dengan 

kurikulum, dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Berdasarkan hal di atas, Penulis akan membuat animasi sederhana tentang 

siklus hujan yang kemudian digunakan sebagai media pembelajaran untuk SDN 

Leteh 2 Rembang. Dalam pembuatanya Penulis akan membuat 3D Modeling dan 

Animasi menggunakan Software Blender. 

 

 

 

Kata kunci: 3D Modeling, Animasi, Blender, Siklus Hujan. 
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ABSTRACT 

 

3D Modeling is a process for creating 3D objects that you want to express 

in real visual form, both in terms of shape, texture and size of the object. Another 

definition is a technique in computer graphics to produce a digital representation 

of an object in three dimensions (both inanimate and animate). Animation is the 

process of creating the illusion of movement or change in images or objects, 

whether in two dimensions (2D) or three dimensions (3D). This is achieved by 

arranging a series of three-dimensional images, objects or models in a certain 

order and rotating them quickly, creating the visual effect of movement. 

The author will discuss making 3D modeling and animation of rain cycles 

which are used as learning media at SDN Leteh 2 Rembang. The author wants to 

create an animation of the rain cycle that is in accordance with the existing 

curriculum. The author also wants to ensure that the use of animation in learning 

enriches the student experience without compromising the learning objectives. 

Animation integration must be well designed, relevant to the curriculum, and 

support the achievement of the desired learning objectives. 

Based on the above, the author will create a simple animation about the rain 

cycle which will then be used as learning media for SDN Leteh 2 Rembang. In 

making it, the author will create 3D modeling and animation using Blender 

software. 

 

 

Keyword: 3D Modeling, Animation, Blender, Rain Cycle.


