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INTISARI 

 

Sebagai bagian dari fase produksi film Animasi 3D, proses modeling adalah 

salah satu proses penting dalam produksi film animasi 3D. Masalah yang sering 

ditemui dalam proses modeling adalah kualitas objek model yang jauh dari kesan 

nyata dan proporsional sehingga cerita dan suasana pada adegan film tersebut 

kurang tersampaikan dengan baik kepada penonton. Banyak ditemukan film 

animasi 3D seperti itu karena kurangnya pengalaman dalam memahami metode dan 

prinsip dasar modeling animasi 3D. 

Penelitian ini bertujuan untuk membahas proses modeling environment 3D 

scene wild west desert pada animasi pendek petualangan dimensi. Proses 

pembuatan meliputi tahap perencanaan konsep, pembuatan model aset environment 

3D, pengaplikasian tekstur, pengaturan dan penempatan pencahayaan dengan 

menggunakan perangkat lunak Blender. Penelitian ini menjawab tantangan dalam 

menciptakan atmosfer wild west desert siang hari yang panas dan realistis. 

Hasil akhir dari pembahasan berupa aset environment 3D scene wild west 

desert yang dapat digunakan dalam animasi pendek petualangan dimensi dengan 

menggunakan teknik modeling yaitu Primitive Modeling. Penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi pada pengembangan visualisasi 3D di bidang animasi 

dan media, khususnya dalam pembuatan environment 3D yang kompleks.  

 

Kata kunci: Animasi 3D, Environment 3D, Modeling 3D, Blender 
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ABSTRACT 

As part of the production phase of 3D animated films, the modeling process 

is one of the crucial steps in producing 3D animation. A common issue encountered 

in the modeling process is the quality of the model objects, which often fall short of 

appearing realistic and proportional, thereby failing to effectively convey the story 

and atmosphere of the film's scenes to the audience. Many 3D animated films 

exhibit such shortcomings due to a lack of experience in understanding the methods 

and fundamental principles of 3D animation modeling. 

This research aims to discuss the process of modeling a 3D environment for 

a wild west desert scene in a short adventure animation. The creation process 

includes stages of concept planning, modeling 3D environmental assets, applying 

textures, and setting up and placing lighting using Blender software. This study 

addresses the challenge of creating a realistic and hot daytime atmosphere of the 

wild west desert. 

The final result of this discussion is a 3D scene environment asset of a wild 

west desert that can be used in a short adventure animation using modeling 

techniques known as Primitive Modeling. This research is expected to contribute to 

the development of 3D visualization in the fields of animation and media, 

particularly in the creation of complex 3D environments. 

 

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