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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.

Arrange Mengatur posisi, rotasi, dan skala UV.

Bake Data Proses mengonversi data animasi atau simulasi menjadi

data statis untuk efisiensi rendering.

Bake Mesh Maps Proses menyimpan informasi dari mesh 3D, ke file tekstur

(bitmap).

Bird’s Eye View Teknik mengambil gambar dari ketinggian atau lebih tinggi

dari sebuah objek yang diambil. Hasil foto dari teknik ini

akan mirip seperti apa yang dilihat oleh burung pada saat

terbang.

Black Mask Masker yang menyembunyikan bagian tertentu dari objek

atau layer dalam software 3D.

Bridge Menghubungkan tepi batas dengan membuat poligon di

antara keduanya.

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.

Buoyancy Density Ukuran kecenderungan suatu zat untuk mengapung di

dalam zat lain.

Contrast Perbedaan antara warna terang dan gelap pada tekstur atau

gambar.
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Controller Elemen yang digunakan untuk mengendalikan suatu objek.

Cube Bentuk dasar tiga dimensi dengan enam sisi persegi.

Cut Proses membagi UV dengan menyeret sepanjang tepinya.

Cylinder Bentuk dasar tiga dimensi dengan dua sisi lingkaran dan

satu permukaan melengkung.

Disc Bentuk dasar tiga dimensi yang menyerupai piringan.

Dolly Shot Gerakan maju atau mundur kamera di sepanjang lintasan

yang dipasang pada rel khusus. Ini menciptakan pergerakan

yang halus dan merata.

Edge Segmen garis lurus yang menghubungkan dua titik sudut

pada suatu objek geometris.

Encoding Proses mengubah file video mentah atau tidak terkompresi

ke dalam format yang diperlukan.

Export Mengekspor data dari software 3D ke format file lain untuk

digunakan di aplikasi lain.

Extrude Teknik memperpanjang permukaan atau edge untuk

membuat geometri baru.

Face Sisi dari mesh yang terdiri dari setidaknya tiga edge.

Fill Layer Layer yang digunakan untuk mengisi objek dengan warna

atau tekstur.

Fill Mask Editor Alat untuk mengedit masker yang mengontrol bagian mana

dari objek yang dipengaruhi oleh fill layer.

Frame Satu gambar yang membentuk serangkaian gambar yang

berurutan.

Graph Editor Alat yang membantu animator membuat gerakan dalam

kartun terlihat halus dan alami.

Gravity Gaya yang menarik objek ke bawah dalam simulasi fisika.
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Hardware Perangkat keras.

Height Map Peta grayscale yang digunakan untuk menambahkan detail

kedalaman pada permukaan tanpa mengubah geometri

sebenarnya.

Keyframe Titik dalam timeline animasi yang menandai perubahan

tertentu pada waktu tertentu.

High-Poly Model ini memiliki lebih banyak poligon, yang berarti lebih

kompleks dan detail.

Layer Sebuah lapisan berisi efek yang akan membuat tekstur pada

objek 3D

Layout Tata letak.

Lift a Surface Teknik untuk menaikkan permukaan mesh untuk

menciptakan detail atau bentuk baru.

Light Point Cahaya yang terletak pada suatu titik di Scene dan

memancarkan cahaya ke segala arah secara merata.

Low Angle Shot Proses pengambilan objek dengan sudut yang diambil lebih

rendah dari objek.

Low Poly Poligon dalam grafik komputer 3D yang memiliki jumlah

poligon yang relatif kecil.

Mid-Poly Poligon dalam grafik komputer 3D yang memiliki jumlah

poligon yang relatif sedang.

Mode FX Mode dalam software 3D untuk menambahkan efek visual.

Multi-Cut Tool Alat untuk memotong mesh dengan membuat beberapa

edge baru.

nCloth Simulasi kain dinamis yang sangat cepat yang

menggunakan mesin simulasi berpemilik yang disebut

Nucleus untuk mensimulasikan berbagai permukaan

poligon.
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Node Blok yang berisi data terstruktur dan mengubah masukan

menjadi keluaran berdasarkan parameter yang ditentukan

dalam kelompok node.

Noise Amount Parameter yang mengontrol seberapa banyak noise atau

gangguan yang ditambahkan pada permukaan atau tekstur.

Normal Teknik yang menggunakan perhitungan rumit untuk

mensimulasikan bagaimana cahaya berinteraksi dengan

permukaan material untuk mempengaruhi lebih banyak

benjolan dan penyok kecil.

Nucleus Sistem inti yang mengontrol simulasi dinamis dalam

software 3D.

Paint Along Path Teknik melukis tekstur sepanjang jalur tertentu pada mesh.

Passive Collider Objek dalam simulasi fisika yang tidak bergerak tetapi

dapat berinteraksi dengan objek lain.

Physics Properties Properti yang mengontrol bagaimana objek berperilaku

dalam simulasi fisika.

Plane Bentuk dasar dua dimensi yang tidak memiliki ketebalan.

Polyhedron Bentuk tiga dimensi dengan banyak sisi datar.

Power Intensitas atau kekuatan efek atau cahaya.

Pressure Gaya per satuan luas dalam simulasi fisika, sering

digunakan dalam simulasi cairan atau gas.

Project Sejumlah tugas yang harus diselesaikan dalam jangka

waktu tertentu untuk mencapai tujuan tertentu.

Quick Effects Efek visual cepat yang bisa diterapkan pada objek atau

scene.

Quick Smoke Simulasi asap cepat yang bisa diterapkan pada scene.

Random Variasi acak yang diterapkan pada parameter untuk

menciptakan efek yang lebih natural.

Reaction Speed Kecepatan reaksi objek dalam simulasi fisika.
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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.

Refraction Proses pembelokan cahaya saat melewati benda padat, cair,

atau gas, sehingga mengubah tampilan objek.

Render Animation Proses menghasilkan gambar atau video dari scene.

Resolution Divisions Pembagian resolusi dalam mesh untuk menambah detail.

Scale Mengubah ukuran objek.

Scene Adegan dalam animasi

Setting Pengaturan.

Sew Menggabungkan tepi atau UV pada mesh.

Shading Teknik untuk menambahkan warna dan bayangan pada

objek untuk menciptakan ilusi kedalaman.

Shape Bentuk atau kontur objek.

Shot Klip atau bagian dari animasi yang diambil dari sudut

pandang tertentu.

Size Ukuran.

Smoke Domain Area dalam scene yang di mana simulasi asap terjadi.

Soft Select Mode Mode seleksi yang memungkinkan modifikasi smooth atau

gradual pada mesh.

Software Perangkat lunak.

Source Sumber.

Specular/Roughness Properti material yang mengontrol refleksi cahaya dan

kekasaran permukaan.

Stamp Brush Alat untuk melukis tekstur dengan pola berulang.

Strength Intensitas efek atau modifikasi yang diterapkan pada objek.
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Subdivisions Axis Pembagian segmen pada sumbu dalam mesh untuk

menambah detail.

Subdivisions Depth Pembagian segmen pada kedalaman dalam mesh untuk

menambah detail.

Subdivisions Height Pembagian segmen pada tinggi dalam mesh untuk

menambah detail.

Subdivisions Width Pembagian segmen pada lebar dalam mesh untuk

menambah detail.

Surface Emission Emisi partikel dari permukaan objek dalam simulasi.

Symmetry Object X Teknik untuk mencerminkan perubahan pada objek di

sepanjang sumbu X.

Tiling Pengulangan tekstur pada permukaan objek.

Tool Settings Pengaturan yang mengontrol fungsi alat.

Tools Peralatan.

Transparency Tekstur yang bisa mengontrol transparansi objek.

Unfold Teknik untuk meratakan UV mesh untuk memudahkan

pembuatan tekstur.

Unwrap Proses meratakan UV mesh untuk tekstur.

UV Sistem koordinat dua dimensi yang digunakan untuk

memetakan tekstur pada permukaan 3D.

Value Angka atau nilai numerik yang digunakan untuk

mengontrol suatu parameter perangkat lunak 3D.

Vertex Titik sudut di mana dua sisi bertemu pada suatu poligon

atau bangun geometris.

Vorticity Parameter dalam simulasi fluida yang mengontrol pusaran

atau perputaran aliran.
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INTISARI

Dalam pembuatan animasi 3D, terdapat beberapa tahapan yang harus

dilalui, salah satunya adalah modeling. Modeling adalah proses menciptakan

model 3D yang sesuai dengan kebutuhan animasi. Salah satu bagian dari

modeling adalah modeling environment. Tahapan dalam modeling environment

biasanya sama dengan modeling karakter, yaitu modeling, texturing, dan rigging,

yang disesuaikan dengan kebutuhan animasi yang akan dibuat. Penelitian ini

mengeksplorasi pemodelan 3D environment dengan tema adat suku Apache dan

integrasi efek api menggunakan software Autodesk Maya, Blender dan Adobe

Substance Painter. Pemodelan 3D environment memiliki peran vital dalam

industri animasi dan visualisasi. Penelitian ini fokus pada penciptaan

environment yang menggambarkan kekayaan budaya serta tradisi suku Apache.

Selain itu, penelitian ini mencakup implementasi efek api dalam 3D environment,

menggunakan fitur simulasi api dan tools yang tersedia dalam software Autodesk

Maya dan Blender. Metode pemodelan dan teknik implementasi efek api akan

dipelajari dan dianalisis secara mendalam, dengan tujuan untuk menciptakan

environment yang lebih nyata. Kemudian penelitian ini juga menggunakan Adobe

Premier Pro sebagai software untuk melakukan penggabungan terhadap hasil

render dan melakukan final editing. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat

memberikan wawasan baru tentang penggunaan Autodesk Maya, Blender, dan

Adobe Substance Painter dalam menciptakan 3D environment yang kaya akan

detail budaya serta efek visual yang realistis. Hasil pembuatan 3d environment

adat suku apache pada projek animasi 3d "The Etnics'' telah diuji oleh ahli dalam

bidang animasi 3D dengan hasil skor sebesar 77,25 atau termasuk kedalam

kategori “Baik”.

Kata Kunci: Modeling 3D, Blender, Adat Suku Apache, Efek Api, Animasi

3D, Autodesk Maya. Adobe Substance Painter, Adobe Premier Pro.
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ABSTRACT

In making 3D animation, there are several stages that must be gone

through, one of which is modeling. Modeling is the process of creating 3D models

that suit animation needs. One part of modeling is modeling the environment. The

stages in environmental modeling are usually the same as character modeling,

namely modeling, texturing and rigging, which are adjusted to the needs of the

animation to be created. This research explores modeling a 3D environment with

a traditional Apache theme and integrating fire effects using Autodesk Maya,

Blender and Adobe Substance Painter software. 3D environment modeling has a

vital role in the animation and visualization industry. This research focuses on

creating an environment that reflects the rich culture and traditions of the Apache

tribe. In addition, this research includes implementing fire effects in a 3D

environment, using fire simulation features and tools available in Autodesk Maya

and Blender software. Modeling methods and implementation techniques for fire

effects will be studied and analyzed in depth, with the aim of creating a more

realistic environment. Then this research also used Adobe Premier Pro as

software to combine the rendering results and carry out final editing. It is hoped

that the results of this research will provide new insights into the use of Autodesk

Maya, Blender, and Adobe Substance Painter in creating 3D environments that

are rich in cultural details and realistic visual effects. The results of creating a

traditional 3D environment for the Apache tribe in the 3D animation project "The

Ethnics" have been tested by experts in the field of 3D animation with a score of

77.25 or included in the "Good" category.

Keywords: 3D Modeling, Blender, Apache Tribe Customs, Fire Effects, 3D

Animation, Autodesk Maya. Adobe Substance Painter, Adobe Premier Pro.
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