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MOTTO 

Jangan putus asa, dua kali Allah ulang dalam satu surah. 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

(Q.S Al-Insyirah Ayat 5) 

 
 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

(Q.S Al-Insyirah Ayat 6) 
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INTISARI 

 

 
Modeling environment adalah salah satu unsur yang penting dalam animasi. 

Environment adalah aspek yang membentuk dunia tempat karakter akan tampil dalam 

sebuah animasi dimana karakter tersebut hidup, bergerak dan berinteraksi dengan 

elemen-elemen animasi yang lain. Modeling environment 3d ini berperan sebagai 

pendukung dalam animasi edukasi yang berjudul “Ayo patuhi 5M” yang dilatar belakangi 

oleh adanya kebijakan dari pemerintah tentang adanya pemberlakuan new normal.  

 Environment merupakan panggung dalam animasi tersebut. Tujuan dari 

modeling environment ini adalah sebagai latar dan suasana dengan konsep yang bertema 

sekolah. Metode penelitian yang digunakan adalah dengan tahapan menganalisis 

kebutuhan, modeling, texturing dan rendering. Pembuatan modeling environment ini 

dibuat menggunakan software Autodesk     maya. 

Animasi edukasi ini dibuat dengan harapan dapat mengedukasi anak-anak agar 

menerapkan protokol kesehatan dalam kegiatan sehari-hari. Adapun animasi yang dibuat 

sebagai media pembelajaran dan edukasi adalah tentang penerapan 5M yaitu memakai 

masker, menjaga jarak, mencuci tangan, menghindari kerumunan dan mengurangi 

mobilitas.  

Kata kunci : Environment, Animasi, 3D, Autodesk Maya. 
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ABSTRACT 

 

Modeling environment is one of the important elements in animation. 

Environment is the aspect that makes up the world where the character will appear in an 

animation where the character lives, moves and interacts with other animation elements. 

This 3d modeling environment acts as a supporter in the educational animation entitled 

"Let's obey the 5M" which is motivated by the government's policy regarding the 

implementation of the new normal. 

Environment is the stage in the animation. The purpose of this modeling 

environment is as a background and atmosphere with a school-themed concept. The 

research method used is the stages of analyzing needs, modeling, texturing and 

rendering. Making this modeling environment is made using Autodesk virtual software. 

This educational animation was made with the hope of educating children to 

apply health protocols in their daily activities. The animations created as learning and 

educational media are about the implementation of 5M, namely wearing masks, 

maintaining distance, washing hands, avoiding crowds and reducing mobility. 

Keywords : Environment, Animation, 3D, Autodesk Maya. 


