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INTISARI 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah memberikan dampak 

signifikan terhadap industri kreatif , khususnya dalam bidang animasi dua dimensi 

(2D) maupun animasi tiga dimensi (3D) mulai dari film, iklan, game, dan layanan 

masyarakat. 

Project ini bertujuan untuk menampilkan animasi tiga dimensi (3D). metode 

yang digunakan dalam proses produksi animasi tiga dimensi (3D) saat ini melalui 

tahapan  pra-produksi, produksi, dan pasca produksi dengan pendekatan 3D 

modeling, rigging, animation, lighting, rendering, compositing, dan editing menjadi 

bagian yang sangat penting dan vital dalam menciptakan sebuah karya berbentuk 

animasi tiga dimensi (3D). 

Hasil dari project ini adalah video animasi berjudul “PETUALANGAN 

DIMENSI” yang menggabungkan unsur visual 3D dan sound effect. Tujuan 

pembuatan skripsi ini adalah bagaimana cara pembuatan animasi dan menganalisis 

dari awal hingga akhir, sehingga menjadi sebuah karya dari Program Studi 

Teknologi Informasi Universitas Amikom Yogyakarta, sehingga dalam penulisan 

skripsi ini  diambilah judul “PEMBAHASAN TEXTURING 3D ENVIRONMENT 

SCENE" MENGHINDARI SERANGAN MUSUH" PADA VIDEO PENDEK 

"PETUALANGAN DIMENSI" 

 

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

The rapid development of digital technology has had a significant impact 

on the creative industry, especially in the field of two-dimensional (2D) animation 

and three-dimensional (3D) animation ranging from films, advertisements, games, 

and public services.  

This project aims to display three-dimensional (3D) animation. The method 

used in the current three-dimensional (3D) animation production process through 

pre-production, production, and post-production stages with a 3D modeling, 

rigging, animation, lighting, rendering, compositing, and editing approach is a very 

important and vital part in creating a work in the form of three-dimensional (3D) 

animation.  

The result of this project is an animated video entitled "DIMENSIONAL 

ADVENTURE" which combines 3D visual elements and sound effects. The purpose 

of making this thesis is how to make animation and analyze it from start to finish, 

so that it becomes a work of the Information Technology Study Program at Amikom 

University Yogyakarta, so that in writing this thesis the title was taken 

"DISCUSSION OF 3D ENVIRONMENT SCENE TEXTURING" AVOIDING 

ENEMY ATTACKS" IN THE SHORT VIDEO "DIMENSIONAL ADVENTURE" 

 

Keyword: 3D Animation, Environment, Modeling, Texturing 

 

 

  


