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DAFTAR ISTILAH

Tiga Dimensi

Seni menggambar atau menciptakan ilusi gerakan melalui
serangkaian gambar atau objek yang ditampilkan secara
berurutan.

Individu yang menggabungkan keterampilan, imajinasi, dan
visi untuk menciptakan karya seni

Elemen-elemen digital yang digunakan oleh para desainer
dan animator untuk membangun dunia tiga dimensi yang
lebih kompleks, realistis, dan dinamis dalam proyek mereka.
Axis berarti sumbu yang digunakan untuk merepresentasikan
koordinat dalam ruang tiga dimensi

Menggunakan warna dan pola untuk menambahkan warna,
tekstur, dan bayangan pada model 3D

Metode pembuatan model 3D yang dimulai dengan bentuk
dasar sederhana, biasanya berupa kotak

Tekstur abu abu yang berdasarkan bayangannya, hitam
bagian dasar dari geometri palsu, putih sebagai puncak, abu
abu diantara keduanya

Mengacu pada bentuk geometris berbentuk lingkaran dua
dimensi yang sering digunakan sebagai objek dasar dalam
pembuatan model 3D

Tanah liat atau jenis material alami yang lembut dan plastis
ketika basah, tetapi menjadi keras saat kering atau dibakar
Sebuah node yang memungkinkan Anda mengambil
informasi dari koleksi

Elemen antarmuka yang digunakan untuk membuat dan

mengontrol gradasi warna



Combine xyz

Compositor
Artist

Concept art

Controlling

Converter Node

Cube Modeling

Cylinder

Density

Distribution on
face node

Duplicate

Edge loop

Edit mode

Node yang digunakan untuk menyusun kembali nilai-nilai
terpisah (biasanya dalam bentuk komponen X, Y, dan Z)
menjadi vektor 3D

Seorang Profesional dalam film industri yang bertanggung
jawab untuk menggabungkan berbagai elemen visual
menjadi satu gambar atau adegan akhir yang terlihat realistis
dan artistik

Gambaran visual atau ilustrasi yang dibuat pada tahap awal
pengembangan sebuah proyek kreatif, seperti film, video
game, animasi, atau desain produk

Proses pengendalian atau pengawasan untuk memastikan
bahwa suatu hal berjalan sesuai rencana atau tujuan yang
telah ditetapkan

Jenis node yang digunakan untuk mengubah atau
mengonversi data dari satu tipe ke tipe lainnya

Teknik dasar dalam pembuatan model 3D yang dimulai
dengan objek kubus

Bentuk primitif yang digunakan sebagai objek dasar untuk
membangun model 3D

Menggambarkan seberapa padat atau rapat suatu objek atau
atribut dalam berbagai konteks

Digunakan untuk mendistribusikan elemen (seperti partikel,
objek, atau instance) secara acak atau teratur pada
permukaan (faces) objek geometri

Proses membuat salinan objek, mesh, atau elemen lain di
dalam scene tanpa mengubah objek aslinya

Pemodelan yang digunakan untuk membuat serangkaian
edges (garis tepi) yang terhubung secara berurutan di sekitar
objek 3D

Mode kerja yang memungkinkan Anda untuk mengedit dan

memodifikasi geometri objek 3D secara langsung
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Environment

Euler to
Rotation Node

Extrude

Fill

Fingerprint
Texture

Format

Face

Geometry Node

Grab

ground

Merujuk pada lingkungan atau latar belakang tempat objek
atau karakter dalam scene 3D berada

Node yang digunakan dalam Geometry Nodes untuk
mengkonversi nilai rotasi dalam format Euler Angles (sudut
rotasi berdasarkan tiga sumbu utama: X, Y, dan Z) menjadi
Quaternion atau Matrix Rotation yang dapat digunakan
dalam transformasi objek di dalam node jaringan.

salah satu operasi dasar dalam pemodelan 3D yang
memungkinkan Anda untuk menambah geometri baru dari
elemen yang sudah ada (seperti vertices, edges, atau faces)
dengan cara menarik atau memindahkannya sepanjang
sumbu tertentu

Operasi yang digunakan untuk mengisi area kosong atau
lubang dalam mesh dengan permukaan baru

Tekstur yang mensimulasikan pola atau tanda tangan unik
yang terlihat pada permukaan objek, mirip dengan bekas
sidik jari yang tertinggal pada permukaan halus

Struktur atau jenis file yang digunakan untuk menyimpan
dan mengorganisir data, seperti teks, gambar, audio, video,
dan elemen multimedia lainnya

Elemen dasar dalam pemodelan 3D yang membentuk
permukaan objek

Sistem pemrograman berbasis node yang memungkinkan
pengguna untuk membuat dan memodifikasi geometri secara
procedural.

Salah satu alat yang digunakan dalam Edit Mode untuk
memindahkan (menarik) elemen-elemen geometri, seperti
vertices, edges, atau faces, ke lokasi baru

Mengacu pada permukaan dasar atau "lantai" tempat objek-

objek dalam adegan (scene) diletakkan atau berinteraksi
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Group Input

Group Output

Ico Sphere

Instance on
points node

Invert Color

Join geometry

Mark Seam

Merge

Mesh

Modeling

Modifier

Move

Node yang digunakan dalam Geometry Nodes atau Shader
Nodes untuk menerima data atau input dari luar grup node
yang sedang dikerjakan

Node yang digunakan dalam Geometry Nodes atau Shader
Nodes untuk mengirimkan data atau hasil dari grup node ke
luar grup tersebut

Jenis objek mesh yang dibentuk oleh icosahedron, sebuah
polihedron dengan 20 segitiga sama Sisi

Node yang digunakan untuk menempatkan salinan (instance)
objek atau geometri pada titik-titik tertentu dari suatu
geometri yang ada

Node yang digunakan untuk membalikkan nilai warna atau
komponen warna dari input yang diberikan

Node yang digunakan untuk menggabungkan beberapa input
geometri menjadi satu output geometri tungga

Alat yang digunakan untuk menandai seams atau jahitan
pada objek 3D

Proses menggabungkan dua atau lebih elemen geometri
(seperti verteks, edges, atau faces) menjadi satu elemen
tunggal

Representasi geometris dari objek yang terdiri dari
sekumpulan verteks (titik), edges (garis), dan faces (wajah)
yang membentuk bentuk objek dalam ruang tiga dimens

Menciptakan objek atau bentuk dalam ruang tiga dimensi

Alat yang digunakan untuk melakukan perubahan atau
modifikasi pada geometri objek tanpa mengubah struktur
dasar objek tersebut secara permanen

Tindakan mengubah posisi objek atau elemen (seperti

verteks, edges, atau faces) dalam ruang 3D
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Node Max

Noise

Output

Plane

Primitive
Modeling

Principle BSDF
node

Project From
View
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Editing

Randomize

Render

Rotation

Scale

Seed node

Node yang digunakan untuk mengambil dua nilai input dan
mengembalikan nilai terbesar di antara keduanya

Pola atau variasi acak yang digunakan untuk menciptakan
ketidakteraturan atau detail dalam geometri atau material
objek

Produk akhir yang dihasilkan dari proses

Objek 2D yang digunakan sebagai dasar atau permukaan
datar dalam ruang 3D

Teknik pembuatan objek 3D menggunakan primitive shapes
(bentuk dasar) yang sudah ada

Node yang sangat penting dalam sistem shading, digunakan
untuk membuat material dengan berbagai jenis tampilan dan
efek

Fitur yang digunakan untuk membuat UV map dari objek 3D
dengan cara memproyeksikan permukaan objek ke 2D,
berdasarkan tampilan saat ini di 3D Viewport

Fitur yang memungkinkan untuk memodifikasi geometri
objek dengan cara yang lebih halus dan alami

Memberi efek acak atau tidak teratur pada berbagai aspek
dalam proyek, seperti posisi, rotasi, skala, material, dan
elemen lainnya

Proses menghasilkan output visual atau audio dari data
digital atau file sumber yang telah diproses

Memutar objek di sekitar sumbu tertentu dalam ruang 3D.

Mengubah ukuran objek atau komponen 3D dalam ruang 3D

Menghasilkan hasil yang acak dan untuk mengontrol
"keseragaman™ atau "perbedaan dalam hasil yang dihasilkan

oleh node yang bergantung pada nilai acak
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Smart Uv
Project

Software

solidify

Storyboard

Subdivision
Surface

Texture

Tool

Unwrap

Value

Vector Node

Vertex

Metode otomatis untuk memetakan UV (Unwrapping) pada
objek 3D

Sekumpulan program, data, dan instruksi yang
memungkinkan komputer atau perangkat lainnya untuk
melakukan tugas tertentu

Digunakan untuk memberi ketebalan pada objek 3D,
terutama objek dengan geometri tipis

Digunakan dalam perencanaan dan pengembangan proyek
media, seperti film, animasi, video game, atau iklan
Digunakan untuk membuat objek 3D lebih halus dan mulus
dengan membagi geometri yang ada menjadi lebih banyak
segmen.

Merujuk pada gambar atau pola yang diterapkan pada
permukaan objek 3D untuk memberi kesan detail, warna,
atau kedalaman, sehingga objek terlihat lebih realistis
Berbagai fitur dan alat yang digunakan untuk memanipulasi
objek, mengedit geometri, dan mengontrol berbagai aspek
dalam pembuatan model, animasi, dan rendering 3D
Mengonversi geometri 3D menjadi bentuk 2D yang datar
(disebut UV map), sehingga tekstur atau gambar dapat
diterapkan dengan benar ke permukaan objek

Suatu angka atau properti yang dapat digunakan untuk
mengontrol berbagai elemen dan parameter dalam proyek
3D, seperti pengaturan material, animasi, geometri, atau
pencahayaan

Node yang digunakan untuk mengelola dan memanipulasi
data vektor dalam Shader Editor, Geometry Nodes, dan
berbagai sistem berbasis node lainnya di Blender

Titik dasar yang membentuk elemen-elemen geometri 3D,

seperti edges (tepi) dan faces (permukaan)
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INTISARI

Dalam melakukan proses pembuatan Animasi tiga Dimensi, terdapat
beberapa proses yang akan dilalui, salah satunya merupakan proses modeling.
Modeling sendiri merupakan proses pembuatan model 3 dimensi yang disesuaikan
dengan kebutuhan animasi. Pada proses modeling dalam film animasi, terdapat
salah satu proses yang harus dilalui dimana proses tersebut merupakan pembuatan
tahapan modeling environment. Dalam proses modeling environment sendiri
umumnya akan melewati beberapa tahapan, meliputi modeling, texturing, dan akan
disesuaikan kembali dengan kebutuhan animasi nantinya yang akan dibuat.

Hasil karya ilmiah ini nantinya bermaksud untuk memberikan metode
pembuatan Environment 3D model menggunakan aplikasi blender dengan metode
modeling berupa modelling, cube modeling, primitive modeling, vertex modeling,
Dengan memanfaatkan fitur fitur yang tersedia di blender, penulis membuat model
tiga dimensi environment yang akan digunakan dalam kebutuhan film animasi tiga
dimensi “Reef Tale”

Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pembuatan objek environment
tiga dimensi yang dimana tahapan pembuatannya akan menggunakan fitur-fitur
yang tersedia dalam aplikasi Blender. Penulis berharap semoga hasil karya tulis ini
dapat menjadi pembelajaran maupun referensi baik dalam pembuatan animasi tiga

dimensi, environment tiga dimensi maupun dalam pembuatan karya tulis.

Kata kunci: animasi 3d, environment 3d, modeling, texturing, layouting 3d,

blender
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ABSTRACT

In the process of making 3D Animation, there are several processes that will
be passed, one of which is the modeling process. Modeling itself is the process of
making a 3-dimensional model that is adjusted to the needs of animation. In the
modeling process in animated films, there is one process that must be passed where
the process is the creation of the modeling environment stage. In the modeling
process, the environment itself will generally go through several stages, including
modeling, texturing, and will be adjusted again to the needs of the animation that
will be made later.

The results of this scientific work are intended to provide a method for
making a 3D Environment model using the blender application with modeling
methods In the form of modeling, cube modeling, primitive modeling, vertex
modeling, by utilizing the features available in blender, the author created a three-
dimensional environment model that will be used in the needs of the three-
dimensional animated film "Reef Tale"

The results of this paper are documentation of the creation of a three-
dimensional environment object where the stages of creation will use the features
available in the Blender application. The author hopes that the results of this paper
can be a learning or reference both in making three-dimensional animation, three-

dimensional environment and in making written works.

Keyword: 3d animation, 3d environment, modeling, texturing, 3d layout, blender
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