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MOTTO

1. Kehidupan kita layaknya roda yang berputar, terkadang diatas dan
terkadang dibawah. Maka jangan takut untuk terus melangkah kedepan.
2. Kunci kesuksesan itu berawal dari diri kita sendiri dan bagaimana kita

memulainya.

yang terjadi di hidup kita.
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INTISARI

Dalam pembuatan animasi 3 dimensi memiliki beberapa tahapan dalam
proses pembuatannya, yaitu meliputi dari pra produksi, produksi, dan pasca
produksi. Setiap proses mempunyai isi yang berbeda beda. Dalam penelitian ini,
penulis mencoba memvisualisasikan konsep dan ide cerita tentang petualangan
dalam reruntuhan kuno, yang didalamnya terdapat berbagai environment seperti
pilar, mekanisme, relic, dan lain — lain kedalam bentuk model environment 3D.
Environment 3D adalah latar lingkungan atau suasana dimana karakter tersebut
berada. Proses 3D modelling adalah menciptakan atau membuat sebuah objek
berbentuk tiga dimensi ke dalam wujud visual, meliputi bentuk, tekstur, dan ukuran
dengan dimensi tinggi, lebar, dan volume. Proses pembuatannya menggunakan
teknik yang disebut dengan primitive modelling. Teknik primitive modelling adalah
teknik 3 dimensi yang memanfaatkan objek atau bentuk standar dari polygon,

seperti cube, cylinder, sphere, dan lain sebagainya.

Kata kunci: Environment, Model 3D, produksi
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ABSTRACT

In making 3-dimensional animation there are several stages in the
manufacturing process, which include pre-production, production, and post-
production. Each process has different contents. In this study, the author tries to
visualize the concepts and story ideas about adventures in ancient ruins, in which
there are various environments such as pillars, mechanisms, relics, etc. in the form
of a 3D environment model. Environment 3D is the background environment or
atmosphere where the character is located. The process of 3D modeling is creating
or making a three-dimensional object into a visual form, including shape, texture,
and size with dimensions of height, width and volume. The manufacturing process
uses a technique called primitive modeling. Primitive modeling techniques are 3-
dimensional techniques that utilize objects or standard forms of polygons, such as

cube, cylinder, sphere, and many others.

Keyword: Environment, 3D models, production
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