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INTISARI

Film animasi 3D merupakan salah satu jenis film yang sedang populer saat
ini, mulai dari anak-anak sampai orang dewasa memiliki kegemeran terhadap
tayangan animasi. Animasi 3D adalah karya film yang dibuat dengan menggunakan
sumbu ruang X,y,z untuk menghasilkan sebuah model 3D yang dibuat dalam
perangkat lunak pemodelan 3D. Proses produksi pada film animasi 3D terdapat
beberapa tahapan yaitu Modelling, Texturing Rigging, Animating, lighting setup,
dan Rendering. Lalu dilanjutkan dengan Compositing visual effect , editing, dan
yang terakhir Final render.

Modelling 3D adalah salah satu tahapan penting dalam pembuatan efek
visual yang realistis, terutama untuk menciptakan latar belakang dan objek dalam
sebuah scene. Dalam animasi 3D, environment menunjuk kepada suasana yang
digunakan untuk memberikan informasi mengenai tempat, waktu, dan suasana
terjadinya peristiwa dalam sebuah scene animasi.

Berdasarkan hal tersebut penulis akan membahas tentang pembuatan model
environment gedung 3D dalam remake jingle amikom pada scene “City Scene”.
Dalam pembuatannya, penulis akan menggunakan software dan hardware yang

penulis miliki yang dapat mendukung pembuatan karya tersebut.

Kata kunci : Teknologi Informasi, Model 3D, Film Animasi 3D, Lingkungan 3D ,
Desain kota 3D.
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ABSTRACT

3D animation films are one type of film that is currently popular, from
children to adults have a passion for animated shows. 3D animation is a film work
that is made using the x, y, z spatial axes to produce a 3D model created in 3D
modeling software. The production process for 3D animation films has several
stages, namely Modeling, Texturing Rigging, Animating, lighting setup, and
Rendering. Then continued with Compositing visual effects, editing, and finally
Final rendering.

3D modeling is one of the important stages in creating realistic visual
effects, especially for creating backgrounds and objects in a scene. In 3D
animation, the environment refers to the atmosphere used to provide information
about the place, time, and atmosphere of the event in an animated scene.

Based on this, the author will discuss the creation of a 3D building
environment model in the remake of the amikom jingle in the "City Scene™ scene. In
making it, the author will use the software and hardware that the author has that

can support the creation of the work.

Keyword : Information Technology, 3D Model, 3D Animation Film, 3D
Environment, 3D City Design.
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