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INTISARI

Film Animasi merupakan salah satu media yang digunakan sebagai media
hiburan maupun pembelajaran. Dalam perkembangannya pada saat ini animasi
selain di gemari oleh anak anak juga di gemari oleh kalangan remaja maupun orang
dewasa. Animasi adalah metode di mana sebuah gambar atau objek yang disusun
sedemikian rupa untuk menciptakan sebuah frame agar menghasilkan gambar atau
adegan yang bergerak.

Dalam animasi tidak luput dengan adanya environment yang merupakan
unsur penting dalam animasi. Enivronment merupakan tempat atau latar yang
dimana karakter dan unsur-unsur lain yang ada dalam animasi berinteraksi sehingga
menjadi perpaduan yang lengkap pada sebuah film animasi 3D.

Penulis menyadari bahwa perancangan environment merupakan suatu
langkah yang harus dilakukan dengan teliti sehingga environment tersebut dapat
dibuat secara logis dan sesuai dengan konsep film tersebut. Tujuan perancangan ini
adalah merancang environment yang menggambarkan sebuah planet mars pada film
animasi berjudul “Unidentified Flying Object”. Desain environment ini diharapkan

dapat membantu narasi cerita dan dalam pembuatan film animasi itu sendiri.

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

Animated films are one of the media used as a medium of entertainment and
learning. In its development at this time, besides being loved by children, animation
is also enjoyed by teenagers and adults. Animation is a method in which an image
or object is arranged in such a way as to create a frame to produce a moving image

or scenc.

In animation, one does not escape the environment, which is an important
element in animation. An environment is a place or setting where characters and
other elements in the animation interact so that they become a complete blend in a

3D animated film.

The author realizes that the design of the environment is a step that must be
taken carefully so that the environment can be made logically and in accordance
with the concept of the film. The purpose of this design is to design an environment
that depicts the planet Mars in the animated film entitled "Unidentified Flying
Object". The design of this environment is expected to help with the narrative of

the story and in the making of the animated film itself.

Keyword: Environment, 3D Modeling, Animation.
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