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DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

(Three Dimensional) tiga dimensi

(UV Mapping) proses memetakan koordinat 2D ke permukaan objek
3D

(High Dynamic Range Image) gambar pencahayaan lingkungan

(Physical Based Rendering) metode shading realistis
(Portable Network Graphics) format gambar ber-alpha
(Joint Photographic Experts Group) format kompresi gambar

(Moving picture expert group 4) format file multimedia digital yang

digunakan untuk menyimpan audio, video, gambar, dan subtitle

(Frame per second) Satuan yang menunjukkan jumlah gambar yang

ditampilkan secara berurutan selama satu detik

Standar kompresi video yang digunakan untuk merekam dan

mendistribusikan video dan audio hd

(High definition) menggambarkan kualitas gambar atau video yang

lebih tinggi daripada standar

Central Processing Unit

Graphics Processing Unit

Random Access Memory

Megabyte

Gigabyte

Software open source untuk animasi & 3D modeling

(Ambient Occlusion) bayangan lembut di area pertemuan objek

(Field of View) sudut pandang kamera
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DOF (Depth of Field) efek blur pada kamera

HDR High Dynamic Range
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Add shader

Base color

Circle

Color ramp

Cube

Cylinder

Edit mode
Polygonal modeling
Sculpting

Environment 3D

Texturing

Procedural texture

UV mapping

Normal map

Roughness

Shader
Material

DAFTAR ISTILAH

Proses menambahkan program shader unruk menentukan
tampilan model 3D

Menggunakan warna dan pola untuk menambahkan warna,
tekstur, dan bayangan pada model tiga dimensi

Bentuk geometris berbentuk lingkaran dua dimensi

Elemen antarmuka yang digunakan untuk membuat dan
mengontrol gradasi warna

Objek kubus

Bentuk primitif objek silinder

Mode kerja yang memungkinkan untuk mengedit dan
memodifikasi geometri objek tiga dimensi secara langsung
Teknik membentuk objek 3D dari kumpulan polygon, vertex,
edge, dan face

Teknik membentuk detail organik pada objek 3D seperti
memahat

Lingkungan atau latar tempat yang dibuat dalam bentuk tiga
dimensi

Proses memberikan tekstur 2D pada objek 3D

Tekstur yang dihasilkan otomatis menggunakan node, bukan
gambar.

Proses pembentangan mesh ke ruang 2D untuk penempelan
tekstur.

Peta yang memberi ilusi detail permukaan tanpa menambah
polygon.

Parameter material untuk menentukan tingkat kilap
permukaan.

Algoritma yang menentukan tampilan permukaan objek.
Kumpulan properti visual yang menentukan warna, tekstur,

dan pantulan
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Noise texture

Object mode

Plane

Ray tracing

Rotation
Scale
Scene
Sculpting
Size

Sun

Tool

Lighting
Low poly

Rendering
Key Light
Fill Light
Back Light
Mesh

Vertex
Edge
Face

Modifier

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

Mode default yang digunakan untuk mengedit posisi, rotasi,
dan skala objek

Objek dua dimensi yang digunakan sebagai dasar atau
permukaan datar dalam ruang tiga dimensi

Teknik rendering tiga dimensi yang melacak sinar cahaya
dari sumber cahaya hingga ke kamera

Rotasi

Skala

Adegan yang berisi beberapa shot lanjutan

Pemodelan dengan teknik seperti memahat

Ukuran

Fitur cahaya untuk membuat sinar matahari

Fitur dan alat yang digunakan untuk memanipulasi,
mengedit, dan mengontrol objek atau geometri dari aspek
model, animasi, dan rendering

Proses pengaturan pencahayaan dalam scene 3D

Teknik pemodelan tiga dimensi menggunakan jumlah
polygon yang sedikit

Proses akhir menghasilkan gambar/video dari scene 3D
Cahaya utama dalam pencahayaan 3-point

Cahaya pendukung untuk mengurangi bayangan

Cahaya belakang untuk memberi rim light

Struktur dasar objek 3D yang terdiri dari vertex, edge, dan
face

Titik dalam ruang 3D

Garis penghubung antara dua vertex

Bidang polygon yang terdiri dari beberapa edge

Fitur blender untuk mengotomatiskan proses pemodelan
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Array Modifier
Solidify Modifier
Loop Cut
Extrude

Bevel

Membuat duplikasi objek secara otomatis
Memberikan ketebalan pada objek
Teknik memotong mesh untuk menambah detail

Menarik permukaan/edge untuk membuat bentuk baru

Membuat sisi objek lebih halus
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INTISARI

Animasi 3D komputer mengalami kemajuan signifikan dalam dekade
terakhir. Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan perangkat lunak desain
grafis membawa animasi 3D ke tingkat yang lebih maju dari sebelumnya.
Environment merupakan area tempat dimana karakter bergerak dan berinteraksi
sesuai adegan dalam cerita yang di setiap elemen-elemen di dalamnya
saling berhubungan dalam membangun suasana dan mood berdasarkan cerita.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi proses 3D modeling
dan fexturing dengan sofiware Blender. Teknik yang digunakan polygonal
modeling, yaitu membentuk objek berdasarkan polygon yang dihubungkan menjadi
struktur tiga dimensi. Teknik sculpting diterapkan untuk menambahkan detail halus
pada permukaan objek agar terlihat lebih realistis. Texturing menggunakan teknik
procedural texturing. Tahapan [lighting dan rendering juga dilakukan untuk
menghasilkan suasana visual yang mendukung tema budaya Indonesia.

Hasil implementasi menunjukan bahwa penerapan teknik pol/ygonal mampu
menghasilkan environment 3D yang realistis, proporsional dan selaras dengan
konsep film “Jogo Gabah”. Penerapan teknik ini juga meningkatkan efisiensi waktu
produksi tanpa mengurangi kualitas visual. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi dalam pembuatan environment 3D bertema budaya menggunakan metode

modeling berbasis polygon.

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

3D computer animation has made significant progress in the last decade.
The rapid development of information technology and graphic design software has
brought 3D animation to a more advanced level than ever before. The environment
is the area where characters move and interact according to the scenes in the story,

with each element interconnected to create the atmosphere and mood of the story.

The method used in this research includes 3D modeling and texturing using
Blender software. The technique used is polygonal modeling, which forms objects
based on polygons connected to form three-dimensional structures. Sculpting
techniques are applied to add fine details to the object's surface for a more realistic
appearance. Texturing utilizes procedural texturing techmniques. Lighting and
rendering stages are also performed to create a visual atmosphere that supports

the Indonesian cultural theme.

The implementation results show that the application of the polygonal
technique is capable of producing a realistic, proportional 3D environment that
aligns with the concept of the film "Jogo Gabah." This technique also increases
production time efficiency without compromising visual quality. This research is
expected to serve as a reference in creating cultural-themed 3D environments using

polygon-based modeling methods.

Keyword: 3D Environment, Polygonal, 3D Animation, Modeling, Blender.
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