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1.1 Latar Belnkang

Proses’ 3D modeling merupakan langkah kritis dalam  pembuatan
representasi tiga dimensi dari objek atau bentuk menggunakan perangkat lunak
khusus, Langkah ini melibatkan pengguﬁlm tittk geometris untuk mencapai
bentuk yang dunginkan. Mode! 31) dapat merepresentasikan objek fisik atau konsep
abstrak dan ditefapkan dalani berbagai imdustri dan aplikasi, termasuk animasi,
permainan video, desain industri, arsitektur, simulasi. -ﬂi-nbﬂgnm}ra Pulau
Sumnmﬂnmh dengan pesona alamnya yang memukau dan warisan budayanya

yang kaya, menjelma w&ﬁhmﬂ potensial, mukw&arkm keindahan
Nusantaramelalui media film. Dalam era industri kjﬂifmmlﬂhherkembmg
pesal, penggunaan teknologi 3D modelling environment mnﬂmﬁ_wtham
mnghﬂ&m@engalmmn visunl wang lebih mendalam. Dalam konteks mi.
penelitian tentang implementasi teknologi 3D modelling pada representasi pulau
Sumatera m:l:ﬂ dolam film pendek Nusantarn muncul sebaga upaya untuk
mganghtkdmjmn budayn dan alam daerah Mﬁebulhrihhm dunta perfilman

Dalam projek yang di arabkan program puntadews film pendek Nusantara
mnﬂu‘ﬂﬂmmpﬁ Mmq memakaf Yﬂ_ﬁ ﬁiam vrmenceritakan
lcntang w d?m hm‘m Hmn maka dté im: Penulis membuat 3D

Dalam pembuatan modelling pulau m,m :pipulls membuat mal:k-llmg
Rumah adat Minangkabau, Jam Gﬁﬂi‘ng. dan batu malin kundang vang bertujuan
untuk mengangkat budaya dan cerita rakyat yang ada di Sumatra barat.

Dalam melaksanaken penelitian ini, beberapa aspek menjadi fokus utama,
termasuk pemilihan materi yang akan diangkat, teknik 3D modelling environment
yang akan digunakan, serta pengujian yang melibatkan ohli 3D dan ahli industn
dari M5V Studio. Dengan demikian, dihampkan penelitian ini dapat memberikan
wawasan baru tentang penerapan teknologi 3D dalam dunia perfilman lokal, serta



merangsang pengembangan industri perfilman Indonesia menuju tingkat
keunggulan yang lebih tinggi. Dengan memahami potensi dan batasan teknologi 3D
modelling dalam konteks ini, diharapkan kita dapat melangkah lebih maju dalam
merancang representasi visual yang mengesankan dan memikat penonton, sambil
tetap mempertahankan esensi dan keunikan dari kekaysan budaya dan alam
Nusantara,

W o7 poci fitmpendet: Nusantera
Masalah _
Batasan masalah dari penelitian ini adalah:
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. Yang diuji adalah topologi mesh dan teks
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