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1.1 Latar Belakang

Pembuatan 3D enmvironment memiliki peran yang sangal penting dalam
proses pembuatan {ilm animasi. Tujuan dari perancangan 3D enviresment adolah
untuk memberikan dukungan visual yang mendatam pada film animasi 3D dengan
menghadirkan latar, tempat, sussana, dm waktu sesuai dengan konsep dan
kebutuhan cerita mmi)ﬂﬁnmpmﬁmmn emviramiment 3D ini terdin dari
nmdeli:‘. texturing dan pembuatan asset sesuai kebutuhan film animasi yang akan

Pada film pendﬂb amimasi 3D yang bm‘iﬂ;hl “Gielma The Little Girl”,

engis il kehidupan seorang anak kecil bernama Gﬁh}n &m bmnh;n Tehi
kw disebuah rumah di tepi danau yang dikelilingi pepohonan cemam
pﬁdﬂﬂﬂﬂ..ﬁm Gelma memiliki kegemaran melukis, dan pudnm mﬂnm
tanpa m Gelma mencoret Tebi dengan cat lukisnya. ia merasa sedih dan
bersalah. Ketika di ruang TV gelma dibampin oleh hunyn dengzn membawa
mainan baru untuk menghiburnya. Tetapt Gelma mﬂﬂimglseph,

Ketika gelma sedang melukis lag di malam har, i@ menndukan momen
bermain bersama Tebi ﬁnmmum dipenuhi dengan berbagai macam mainan.
Meslcipm nm!nyu Hmnmm melukis. Gelma malsh merenung di ates

. Tebi - atnya pin sedih karena kehilangan teman bermainnya.

Tebi mengambil inisiatif untul mmhnmm-ﬂmyl.hmdm dengan mengikuti
Langkah-langkah ibu Gelma mencuct pakaian, -

Tebi berhasil membersihkan dinnya dan menjadi boneka yang bersth seperti
baru. Dan tiba-tiba Tebi mendengar suara Langkah kaki bu Gelma, dan tebi pun
menjadi boneka kembali. [bu yang melihat tebi kemudian langsung memindahkan
Tebi yang sudah bersih seperti baru ke kamar Gelma. Gelma yang bam membuka
kamarmya pun terkejut karena Tebi yang kotor kembali menjadi bersih seperti bar.
Gelma dan Tebi pun akhimya kembali bermain bersama.
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Berdasarkan konsep cerita yang telah dikemukakan, diperfukan adanya
empat latar environmnent untuk mendukung jafannya cerita, yaitu rumah di tepd
dansu, kamar gelma, mang TV, dan Ruang cuci pakaian. Dalam prosesnya, penulis
akan menggunakan referensi dan comcept artist sebagai acuan untuk membuat
envirammeni.

Berdasarkan pernyataan yang telah dikemukakan, maka penulis akan
membuat environment. 30 dan [lﬂﬂllﬁs li;n"mengp_:umkxn teknik  Patches
Modeling, box mgﬂmﬂﬂn rmmkm objek emviranment 30 yang
akan diimplementasikan pada software Blender dan Substance Painter.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah dipaparkan distas maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana Mﬂ%ﬂmﬂmﬂmm!
d:ﬂ.ﬁ fillm animasi 3D “Gelma The Little Girl™
1.3 Batasan Masalah

Enﬂumi;.:m rumusan musalah diatss, Batasan yang digunakan dalam
pmllthnimﬂlﬂ? sebagai berikut:

1. Objek 3D yang dibunt berdasarkan kebubuhan filmy animasi “Gelma
The Little Girl”. N

2. Penelitian ini hanya berfokus menjelaskan pembuatan objek
WEDF&WME film Ilmtﬂ“ﬂeima The Little Girl",

mmmw: d.un.ﬂumﬂhhlmg pohon cemara saat

muﬁl.m Efm].

Pembuatan objek 3D dibuat menggunakan software Blender.

4, Tekiilk-yany dtinpheocaistken e vl \Sar dibun wdklek
maodeling dan sculpting.

K

5. Pembuatan texture objek environment 3D dibuat menggunakan
software Blender dan Substance Painter.

6. Pembuatan emirormens 30 menggunakan software Blender



1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

I. Menampilkan hasil dari rancangan environment 3D ke dalam
animasi “Gelma The Little Girl™.
& Fednmmﬁrmmmsd:mpmduhngplmumm.wm
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