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INTISARI 
 

Penelitian ini membahas tentang pembuatan model 3D untuk lanskap hutan 
yang telah terbakar pada film animasi pendek berjudul "Missed". Penerapan 
teknologi informasi dalam pembuatan model 3D ini menjadi kunci untuk 
menciptakan lingkungan hutan yang realistis dan memukau. Metode yang 
digunakan adalah pengumpulan data melalui referensi gambar dan video hutan 
yang telah terbakar untuk menghasilkan tekstur dan struktur yang tepat. Selain itu, 
alat pemodelan 3D terkini juga digunakan untuk mengolah data tersebut menjadi 
lingkungan 3D yang sejalan dengan narasi film animasi. Hasil dari penelitian ini 
adalah pembuatan model lanskap hutan yang terbakar dengan detil yang tinggi, 
mencakup elemen-elemen seperti batu, pohon, batang kayu, dan asap bekas 
kebakaran. Model ini menciptakan atmosfer yang mendalam dan mendukung alur 
cerita film animasi "Missed" dengan memberikan suasana dramatis yang tepat. 
Kesimpulannya, teknologi informasi dan pemodelan 3D memberikan kontribusi 
penting dalam pengembangan film animasi "Missed". Proses pembuatan model 3D 
lanskap hutan yang terbakar dengan metode ini membawa film animasi menjadi 
lebih menarik, memberikan pengalaman visual yang menakjubkan bagi penonton, 
dan membantu menyampaikan pesan moral dari cerita tersebut. 

 

Kata kunci: Pemodelan 3D, lanskap hutan, animasi, dan lingkungan 3D. 
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ABSTRACT 
 

This research discusses the creation of a 3D model for a forest landscape 
that has been burned in a short animated film entitled "Missed". The application of 
information technology in the creation of this 3D model is the key to creating a 
realistic and stunning forest environment. The method used is data collection 
through image references and videos of forests that have been burned to produce 
the right texture and structure. In addition, the latest 3D modeling tools are also 
used to process the data into a 3D environment that is in line with the narrative of 
the animated film. The result of this research is the creation of a landscape model 
of a burning forest with high detail, including elements such as rocks, trees, logs, 
and smoke from fires. This model creates an immersive atmosphere and supports 
the storyline of the animated film "Missed" by providing the right dramatic 
atmosphere. In conclusion, information technology and 3D modeling made 
important contributions to the development of the animated film "Missed". The 
process of creating a 3D model of a burning forest landscape using this method 
makes the animated film more interesting, provides a stunning visual experience 
for the audience, and helps convey the moral message of the story. 

 

Keyword: 3D modeling, forest landscape, animation, 3D environment   


