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INTISARI

Animasi 3D adalah proses menciptakan gambar bergerak tiga dimensi
dalam lingkungan digital. Proses ini melibatkan pembuatan visual dinamis dengan
memanipulasi model atau objek 3D menggunakan perangkat lunak khusus.
Animasi ini dapat digunakan dalam berbagai media, termasuk film, permainan
video, simulasi, dan iklan, untuk menghidupkan karakter, adegan, dan objek dengan
gerakan dan efek visual yang realistis. 3D animasi merupakan salah satu animasi
yang membuatnya menggunakan bantuan software komputer dengan
mengandalkan grafis komputer Tiga Dimensi.

3D modeling adalah proses pembuatan objek tiga dimensi menggunakan
perangkat lunak komputer. Dalam konteks ini, pengguna menggunakan software
khusus, seperti Blender, untuk membuat model yang memiliki kedalaman, lebar,
dan tinggi. Model-model ini kemudian dapat digunakan dalam berbagai industri,
termasuk animasi, desain permainan, arsitektur, dan produksi film, untuk
menciptakan visualisasi yang realistis dan mengesankan.

Software Blender memberikan kebebasan kepada pengguna untuk membuat
berbagai jenis objek, mulai dari karakter manusia, hewan, hingga arsitektur
kompleks. Dengan antarmuka pengguna yang intuitif, Blender memudahkan
pengguna, baik pemula maupun profesional, dalam memahami alur kerja 3D

modeling.

Kata kunci: 3D animasi, 3D modeling, blender
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ABSTRACT

3D animation is the process of creating three-dimensional moving images
in a digital environment. The process involves creating dynamic visuals by
manipulating 3D models or objects using specialized software. This animation can
be used in a variety of media, including movies, video games, simulations, and
advertisements, to bring characters, scenes, and objects to life with realistic
movements and visual effects. 3D animation is one of the animations that makes it
use the help of computer software by relying on Three-Dimensional computer

graphics.

3D modeling is the process of creating three-dimensional objects using
computer software. In this context, users use specialized software, such as Blender,
to create models that have depth, width, and height. These models can then be used
in various industries, including animation, game design, architecture, and film

production, to create realistic and impressive visualizations.

Blender software gives users the freedom to create various types of objects,
ranging from human characters, animals, to complex architecture. With an intuitive
user interface, Blender makes it easy for users, both beginners and professionals,
to understand the 3D modeling workflow.

Keyword: 3D animation, 3D modeling, blender
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