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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 yaitu
modeling, texturing, dan rigging, disesuaikan kembali dengan kebutuhan animasi
yang akan dibuat.

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan metode pembuatan environment
3D menggunakan aplikasi Blender, Autodesk Maya, dan Photoshop. Dengan
memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia di software tersebut, penulis membuat
objek-objek 3d yang akan digunakan untuk mendukung dan melengkapi project
Rumah Adat Suku Bugis pada animasi tiga dimensi yang berjudul “The Ethnisc”.

Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pembuatan objek environment
3 dimensi menggunakan fitur-fitur yang tersedia di aplikasi Blender, Autodesk
Maya, dan Photoshop. 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: modeling, animasi 3D, environment, Lingkungan 3D, Rumah Adat
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ABSTRACT

In the process of making three-dimensional animation, there are several
processes that must be gone through, one of which is the modeling process. The
modeling process itself is the process of creating a three-dimensional model that is
tailored to the animation needs. In the modeling process, there is a modeling
environment process. In the process of modeling the environment, generally the
stages that are passed are modeling, texturing and rigging, which are readjusted to
the needs of the animation to be created.

This research aims to provide a method for creating a 3D environment using
the Blender, Autodesk Maya, and Photoshop applications. By utilizing the features
available in this software, the author creates 3D objects that will be used to support
and complete the Bugis Tribal Traditional House project in a three-dimensional
animation entitled "The Ethnic".

The result of this paper is documentation for creating 3-dimensional
environmental objects using the features available in the Blender, Autodesk Maya,
and Photoshop applications. The author hopes that the results of this written work
can be a lesson and reference both in making three-dimensional animations or in

making written works.

Keywords: modeling, 3D animation, environment, 3D environment, traditional

house
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