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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 texturing dengan software 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 polygonal 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 techniques. 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. 
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