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1. Blender 3D 

Perangkat lunak open-source untuk membuat dan mengedit objek 3D, 

termasuk modeling, texturing, animasi, hingga rendering.  

2. QEM (Quadric Error Metric) 

Algoritma untuk menyederhanakan mesh dengan mempertahankan bentuk 

semirip mungkin. 

3. LOD (Level of Detail) 

Teknik untuk menampilkan versi objek 3D dengan tingkat detail berbeda, 

tergantung jarak ke kamera. 

4. FPS (Frame Per Second) 

FPS digunakan sebagai indikator performa: semakin tinggi FPS, semakin 

lancar visual yang ditampilkan. 

5. Mesh 

Struktur objek 3D yang terdiri dari titik (vertex), garis (edge), dan 

permukaan (face/polygon). 

6. Decimate 

Fitur di Blender yang digunakan untuk mengurangi jumlah polygon pada 

objek 3D secara otomatis, tanpa mengubah bentuk secara drastis. 

7. Real-time Rendering 

Proses merender grafis secara langsung saat aplikasi dijalankan, seperti 

dalam game atau simulasi. 

8. Adobe Substance Painter 

Perangkat lunak untuk membuat dan menerapkan tekstur secara detail pada 

model 3D. 

9. Unity 

Game engine yang digunakan untuk membuat aplikasi dan game 2D/3D 

secara real-time. 

  



 

 

xvi 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Kartu Bimbingan Dosen Pembimbing 1 

Lampiran 2. Kartu Bimbingan Dosen Pembimbing 2  

Lampiran 3. Manual Book  

Lampiran 4. Dokumentasi 


