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DAFTAR ISTILAH

Blender : Perangkat lunak open-source yang digunakan untuk pembuatan
grafis 3D, termasuk pemodelan, animasi, rendering, dan
compositing.

3D Modelling : Proses pembuatan representasi matematis dari setiap permukaan

objek tiga dimensi melalui perangkat lunak khusus.

3D Animation : Seni menciptakan gambar bergerak dalam lingkungan digital tiga

dimensi yang dibuat menggunakan perangkat lunak komputer.

High Poly : Istilah yang merujuk pada model 3D yang memiliki jumlah poligon

yang sangat tinggi untuk memberikan detail yang lebih realistis.

Low Poly : Model 3D dengan jumlah poligon yang relatif rendah, sering

digunakan untuk tujuan efisiensi dalam rendering dan pemrosesan.

MDLC : Multimedia Development Life Cycle . Metodologi yang digunakan
dalam pengembangan multimedia yang terdiri dari tahapan konsep,
perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan

distribusi.

PBR :  Physically Based Rendering. Metode rendering Yyang
menggunakan prinsip fisika untuk menghasilkan gambar yang

realistis dengan memperhatikan sifat material dan interaksi cahaya.

Rendering : Proses menghasilkan gambar dari model 3D melalui perangkat

lunak komputer.

Lighting : Teknik pencahayaan dalam rendering 3D yang bertujuan untuk
menciptakan efek visual yang realistis dengan meniru kondisi

pencahayaan di dunia nyata.

Cycles Render : Mesin render yang digunakan dalam Blender yang berbasis path

tracing untuk menghasilkan gambar yang realistis.

Rigging : Proses membuat sistem tulang (skeletal structure) untuk model 3D

agar dapat dianimasikan dengan benar.
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Compositing : Proses menggabungkan berbagai elemen visual dari berbagai
sumber menjadi satu gambar atau scene yang koheren.

Texture : Gambar atau pola yang diterapkan pada permukaan model 3D

untuk memberikan detail visual seperti warna, bumpiness, atau
reflektifitas.
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INTISARI

Visualisasi kereta api dalam berbagai media animasi saat ini seringkali
menggunakan model low poly atau 2D, yang cenderung kurang menarik dan detail.
Kekurangan ini mengakibatkan representasi kereta api Indonesia dalam animasi
menjadi kurang realistis dan tidak mampu menarik perhatian audiens dengan
maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi masalah tersebut dengan
mengembangkan model high poly kereta api Indonesia yang lebih mendetail dan
realistis. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), yang mencakup tahapan konsep, perancangan, pengumpulan materi,

pembuatan, pengujian, dan distribusi.

Hasil dari penelitian ini adalah model 3D kereta api Indonesia high poly
yang memiliki tingkat detail yang tinggi, mencakup detail interior dan eksterior
yang akurat serta elemen desain khas yang membedakan kereta api Indonesia
dengan kereta api dari negara lain. Model ini diharapkan dapat menjadi referensi
utama bagi pengembang dan desainer yang tertarik untuk mengimplementasikan

kereta api Indonesia dalam berbagai aplikasi visual.

Dengan menggunakan model 3D yang telah dirancang ini, diharapkan dapat
meningkatkan kualitas pada media promosi, termasuk iklan transportasi seperti
kereta api. Selain itu, model ini juga dapat menjadi salah satu upaya untuk
meningkatkan dan mempromosikan transportasi umum Indonesia melalui medium

digital yang dapat diakses oleh masyarakat luas.

Kata kunci: 3D, Blender, 3D Animasi, Desain, Pemodelan 3D
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Abstract

The visualization of trains in various animation media often uses low poly
or 2D models, which tend to be less attractive and detailed. This shortcoming
results in the representation of Indonesian trains in animations being less realistic
and unable to capture the audience's attention effectively. This study aims to
address this issue by developing a high poly model of Indonesian trains that is
more detailed and realistic. The method used is the Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), which includes the stages of concept, design, material collection,
production, testing, and distribution.

The result of this study is a high poly 3D model of Indonesian trains with a
high level of detail, including accurate interior and exterior details as well as
distinctive design elements that differentiate Indonesian trains from those of other
countries. This model is expected to become a primary reference for developers
and designers interested in implementing Indonesian trains in various visual

applications.

By using the 3D model designed in this study, it is hoped that the quality of
promotional media, including advertisements for transportation such as trains,
can be improved. Additionally, this model can also serve as an effort to enhance
and promote public transportation in Indonesia through a digital medium that can

be accessed by the wider community.

Keyword: 3D, Blender, 3D Modelling, 3D Animation, Design
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