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INTISARI

Seiring dengan perkembangan ilmu teknologi semakin mendorong

upaya-upaya perubahan dalam pemanfaatan hasil dari teknologi. Animasi menjadi

salah satu sarana pembelajaran menarik, tidak membosankan dan menumbuhkan

pemahaman secara lebih efisien. Dalam upaya mengenalkan budaya Indonesia,

penggunaan animasi 3D memiliki dampak yang cukup besar untuk sarana edukasi

budaya berbasis teknologi. Project animasi “The Ethnics” bertujuan untuk

mengenalkan budaya-budaya di Indonesia dengan gaya animasi 3D. Tujuan dalam

penelitian ini adalah menerjemahkan konsep environment 3D dan membuat film

animasi pendek dengan konsep 3D berjudul "The Ethnics" yang memperlihatkan

modeling rumah adat Kariwari dari Suku Tobati.

Hasil penelitian ini menunjukkan tahapan produksi membahas proses

pembuatan model 3D dari environment dimulai dari proses modeling dan diakhiri

dengan proses texturing untuk memberikan tekstur pada objek atap rumah dan

aspek lainnya. Tahapan selanjutnya pembuatan simulasi hujan menggunakan fitur

tambahan dari software Blender yaitu geometry node. Pada tahapan produksi

memiliki lima scene dan lima kamera yang berbeda. Pada pergerakan kamera

menggunakan teknik kamera sliding, kamera circular movement, dan kamera still.

Dan diakhiri penambahan HDRI (High Dynamic Range Imaging). Pada tahapan

pasca produksi dilakukan rendering animasi menggunakan software Blender

dengan hasil akhir menjadi images sequence dan melakukan compositing pada

software Adobe Premiere Pro. Untuk memproses images sequence menjadi MP4

dengan software Adobe Premiere Pro. Selain itu terdapat tahapan evaluasi yang

dilakukan oleh para ahli di bidang animasi 3D.

Pembuatan pada film pendek “The Ethnics" melalui beberapa tahapan,

yaitu pengumpulan data, pra produksi, produksi, dan pasca produksi. Pembuatan

modeling environment menggunakan beberapa teknik dan tahapan diantaranya

Primitive modeling, sculpting, dan texturing.

Kata Kunci: Animasi 3D, Environment 3D, Modeling, Texturing, Rigging
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ABSTRACT

Along with the development of technological science, efforts to change the

results of technology are increasingly being encouraged. Animation is an

interesting learning tool that is not boring and fosters understanding more

efficiently. In an effort to introduce Indonesian culture, the use of 3D animation

has quite a big impact as a technology-based cultural education facility. Project

animation"The Ethnics” aims to introduce cultures in Indonesia with a 3D

animation style. The aim of this research is to translate concepts environment 3D

and made a short animated film with a 3D concept entitled "The Ethnics" which

shows a model of the Kariwari traditional house from the Tobati tribe.

The results of this research show that the production stages discuss the

process of making 3D models environment starting from the process modeling and

ends with the process texturing to provide texture to the roof of the house and

other aspects. The next stage is creating a rain simulation using additional

features from software Blender that is geometry node. At the production stage

there are five scene and five different cameras. The camera movement uses

camera techniques sliding, camera circular movement, and camera still. And

ending with the addition of HDRI (High Dynamic Range Imaging). The

post-production stage is carried out rendering animation using software Blender

with the final result being images sequence and do compositing on software Adobe

Premiere Pro. To process images sequence into MP4 with software Adobe

Premiere Pro. Apart from that, there is an evaluation stage carried out by experts

in the field of 3D animation.

The making of the short film "The Ethnics" went through several stages,

namely data collection, pre-production, production, and post-production. Making

the modeling environment used several techniques and stages including Primitive

modeling, sculpting, and texturing.

Keywords: 3D Animation, 3D Environment, Modeling, Texturing, Rigging

xii


