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DAFTAR ISTILAH

Aspek elemen sebuah latar belakang dalam tiga dimensi
di mana objek atau karakter 3D ditempatkan dan
berinteraksi.

Proses menciptakan dan memodifikasi bentuk atau objek
tiga dimensi digital menggunakan perangkat Ilunak
khusus.

Alat yang digunakan dalam pemodelan 3D (terutama pada
teknik  digital sculpting) untuk "memahat" atau
memodifikasi permukaan model secara interaktif, mirip
dengan kuas lukis atau pahat di dunia nyata.

Garis yang menghubungkan dua vertices (titik) dalam 3D
model.

Struktur matematis fundamental yang mendefinisikan
bentuk fisik suatu objek 3D.

Jenis tekstur grayscale (hitam-putih) yang digunakan
untuk mensimulasikan detail ketinggian atau kedalaman
permukaan pada sebuah model 3D tanpa benar-benar
menambah geometri model tersebut.

3D Model yang memiliki lebih banyak poligon, yang
berarti lebih kompleks dan detail.

Poligon dalam 3D model yang memiliki jumlah poligon
yang relatif kecil.

Kumpulan dari vertices, edges, dan polygons yang secara
keseluruhan membentuk bentuk struktural sebuah objek
3D.

Jenis tekstur berwarna yang digunakan untuk
mensimulasikan  detail permukaan mikro (seperti
benjolan, goresan, atau pori-pori) dengan memanipulasi
cara cahaya berinteraksi dengan model 3D.

Sebuah titik tunggal dalam ruang tiga dimensi yang
menjadi elemen paling dasar dari sebuah 3D model.
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Polygon

Retopology

Stylized

Sebuah permukaan 3D yang terbentuk dari tiga atau lebih
titik (vertices) yang dihubungkan oleh garis (edges).

proses membangun ulang struktur geometri dari sebuah
model 3D yang sudah ada, biasanya untuk menciptakan
versi yang lebih rapi, efisien, dan optimal digunakan.

gaya visual yang sengaja menyimpang dari realisme,
sering kali dengan melebih-lebihkan, menyederhanakan,
atau mendistorsi fitur untuk mencapai tampilan yang unik,
artistik, atau ekspresif.
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INTISARI

Sebuah permainan pada masa kini tidak lagi harus dilakukan secara
tradisional tetapi bisa menggunakan kemajuan teknologi yang bisa disebut video
game. Selain sebagai media hiburan, video game juga berfungsi sebagai bentuk
seni yang dapat menyampaikan cerita, pesan, dan melestarikan budaya. 3D
Modelling adalah salah satu aspek penting dalam pengembangan video game
karena berperan besar dalam membangun suasana dan pengalaman bermain yang
imersif. Dalam proses pembuatan video game biasanya dibutuhkan Modelling 3D
environment, terutama sebagai bentuk visual latar belakang dari sebuah naskah

cerita.

Penelitian ini bertujuan membahas metode pembuatan 3D environment
pada game “Nimbus Sentinel” yang terdiri dari modelling hingga texturing
bangunan utama serta objek pendukung yang menunjang atmosfer permainan

menggunakan aplikasi Blender dan Adobe Substance Painter.

Fokus utama penelitian ini adalah pembuatan aset 3D Raia House dan
Raika House sesuai dengan konsep desain yang telah dirancang. Selain itu, objek
pendukung seperti pohon, batu, dan rumput juga dibuat untuk melengkapi
komposisi lingkungan dalam game. Setiap model 3D diberikan material dan
tekstur gambar (image texture) agar dapat memvisualisasikan desain yang dibuat
sesuai dengan gaya visual game. Hasil akhir menunjukkan bahwa seluruh
kebutuhan fungsional telah berhasil direalisasikan dan aset yang dibuat siap

digunakan dalam pengembangan game “Nimbus Sentinel”.

Kata Kunci: 3D Environment, Aset Game 3D, Tekstur, Nimbus Sentinel.
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ABSTRACT

Today's games no longer have to be played traditionally they can utilize
technological advancements known as video games. In addition to being a form of
entertainment, video games also serve as an art form capable of conveying
stories, messages, and preserving culture. 3D modeling is one of the key aspects in
video game development, as it plays a significant role in creating an immersive
atmosphere and gameplay experience. In the process of creating a video game, 3D
environment modeling is often required, particularly as the visual backdrop for a

story s narrative.

This study aims to discuss the method of creating a 3D environment in the
game “Nimbus Sentinel,” which includes modeling and texturing the main
buildings and supporting objects that enhance the game's atmosphere using the

Blender and Adobe Substance Painter applications.

The primary focus of this research is the creation of 3D assets for Raia
House and Raika House according to the designed concept. Additionally,
supporting objects such as trees, rocks, and grass were created to complete the
environmental composition within the game. Each 3D model was assigned
materials and image textures to visualize the designed style in line with the game's
visual aesthetic. The final results demonstrate that all functional requirements
have been successfully implemented, and the created assets are ready for use in

the development of the “Nimbus Sentinel” game.

Keywords: 3D Environment, 3D Game Assets, Textures, Nimbus Sentinel
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