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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat model 3D lingkungan hutan pada 

film animasi pendek berjudul "Missed." Dalam penelitian ini, kami menggunakan 

berbagai teknik dan perangkat lunak modeling 3D untuk menciptakan lingkungan 

hutan yang realistis dan menarik. Langkah-langkahnya meliputi pemodelan pohon, 

tanaman, dan elemen alam lainnya yang ada di hutan. Prosesnya mencakup 

pengumpulan referensi visual dari hutan, mengatur komposisi dan pencahayaan, 

serta menerapkan tekstur untuk memberikan detail dan nuansa yang sesuai. Model 

3D yang dihasilkan kemudian akan diintegrasikan ke dalam film animasi "Missed" 

untuk menciptakan pengalaman visual yang menarik bagi para penonton. Dengan 

selesainya penelitian ini, diharapkan film animasi "Missed" akan mendapatkan 

tambahan nilai estetika dan realisme melalui model 3D lingkungan hutan yang telah 

dibuat. Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi animator dan pembuat film untuk 

menciptakan lingkungan 3D yang lebih hidup dan memikat dalam karya-karya 

animasi selanjutnya. 

 

Kata kunci: 3D Animasi, 3D environment, 3D modelling, Blender, Landscape 

hutan. 
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ABSTRACT 

 

This study aims to create a 3D model of the forest environment in a short 

animated film entitled "Missed." In this research, we used various 3D modeling 

techniques and software to create a realistic and attractive forest environment. The 

steps include modeling trees, plants, and other natural elements in the forest. The 

process includes gathering visual references from the forest, setting composition 

and lighting, and applying textures to provide appropriate detail and feel. The 

resulting 3D model will then be integrated into the animated film "Missed" to create 

an engaging visual experience for the audience. With the completion of this 

research, it is hoped that the animated film "Missed" will gain additional aesthetic 

value and realism through the 3D model of the forest environment that has been 

made. This research can be a reference for animators and filmmakers to create a 

more lively and attractive 3D environment in their next animation works. 

. 

 

Keyword: 3D Animasi, 3D environment, 3D modelling, Blender, Mist Landscape 


