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INTISARI

Kalimantan adalah salah satu Provinsi yang ada di negara Indonesia ,di
dalam nya terdapat beberapa provinsi ,salah satunya adalah provinsi Kalimantan
Tengah. Provinsi Kalimantan Tengah terletak di bagian Tengah dari pulau
Kalimantan. Dengan ibukota provinsi di kota Palangkaraya. Ada berbagai macam
suku dan budaya di provinsi Kalimantan Tengah ,salah satunya adalah suku Dayak.
Untuk mengenalkan nya ,perlu dibuat sebuah film pendek yang mengenalkan
berbagai macam kebudayaan dari masing masing daerah dengan media yang
menarik, salah satunya mengenalkan provinsi Kalimantan Tengah. Dengan
menggunakan media 3 dimensi.

Melalui film pendek Nusantara, ada beberapa provinsi yang dikenalkan
dalam film ini, salah satunya adalah provinsi Kalimantan Tengah ,film ini akan
dirancang dengan menggunakan aplikasi pengolah 3 dimensi Blender dan
menggunakan aplikasi pengolah tekstur Adobe Substance Painter. Dengan
menggunakan aplikasi tersebut akan lebih memudahkan penulis untuk merancang
model 3 dimensi karena memiliki alat dan tool yang memadai. Dan juga
mengimplementasikan model 3 dimensi yang sudah dibuat ke film pendek
Nusantara menggunakan aplikasi tersebut.

Harapanya Masyarakat lebih mengenal suku dan budaya dari negara
Indonesia melalui film pendek Nusantara. Khususnya untuk provinsi Kalimantan
Tengah.

Kata kunci: Animasi 3D, Modelling, Kalimantan Tengah, Blender, Film Pendek.
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ABSTRACT

Kalimantan is one of the islands in Indonesia, in which there are several
provinces, one of which is the province of Central Kalimantan. Central Kalimantan
Province is located in the central part of the island of Borneo. With the provincial
capital in the city of Palangkaraya. There are various tribes and cultures in Central

Kalimantan province, one of which is the Dayak tribe.

To introduce it, it is necessary to make a short film that introduces various
cultures from each region with interesting media, one of which introduces the

province of Central Kalimantan. By using 3-dimensional media.

Through the Nusantara short film, there are several provinces introduced
in this film, one of which is the province of Central Kalimantan, this film will be
designed using the Blender 3-dimensional processing application and using the
Adobe Substance Painter texture processing application. Using these applications
will make it easier for the author to design 3-dimensional models because they have
adequate tools and tools. And also implement the 3-dimensional model that has

been made into the Nusantara short film using the application.

Hopefully, people will be more familiar with the tribes and cultures of
Indonesia through Nusantara short films. Especially for the province of Central

Kalimantan.

Keyword: 3D Animation, Modelling, Central Kalimantan, Blender, Short Movie
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