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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan engine modeling voxel art berbasis 

web menggunakan Three.js, sebuah pustaka JavaScript untuk visualisasi 3D. 

Engine ini memungkinkan pengguna membuat, mengedit, dan mengelola objek 

voxel dengan fitur seperti undo/redo, ekspor ke format GLTF, serta pengaturan 

pencahayaan. Dengan memanfaatkan WebGL, aplikasi ini dapat diakses langsung 

melalui peramban tanpa memerlukan instalasi perangkat lunak tambahan. 

Pengujian menunjukkan bahwa fitur-fitur utama, termasuk penambahan dan 

penghapusan voxel, undo/redo, dan ekspor GLTF, berfungsi sesuai dengan 

harapan. Engine ini diharapkan memberikan kontribusi signifikan dalam 

pengembangan aplikasi berbasis web untuk voxel art. 

 

Kata Kunci: WebGL, Three.js, voxel art, engine modeling, aplikasi berbasis web 
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ABSTRACT 

 

 

This research aims to develop a web-based voxel art modeling engine utilizing 

Three.js, a JavaScript library for 3D visualization. The engine allows users to 

create, edit, and manage voxel objects with features such as undo/redo, export to 

GLTF format, and lighting adjustments. Leveraging WebGL, this application is 

accessible directly through browsers without requiring additional software 

installations. Testing demonstrated that key features, including voxel addition and 

deletion, undo/redo, and GLTF export, work as expected. This engine is expected 

to make a significant contribution to web-based voxel art application development. 

 

Keywords: WebGL, Three.js, voxel art, modeling engine, web application


