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INTISARI 

Perkembangan ilmu teknologi dari tahun ke tahun semakin mendorong 

perubahan dalam pemanfaatan hasil teknologi. Animasi menjadi salah satu sarana 

pembelajaran menarik, tidak membosankan dan menumbuhkan secara lebih 

efisien. Project animasi ”IMAGINARY” salah satu bentuk tujuan film pendek ini 

untuk mengenalkan budaya yang saat ini telah ditinggalkan yaitu, mainan 

Tradisional Dolanan mainan yang terbuat dari kertas. Serta, Film  ini 

menggunakan penggabungan 2 media yaitu 3D dan VFX atau yang dikenal 

sebagai animasi hybrid. 

   Tahapan pembahasan produksi model 3D environment menggunakan 

teknik polygonal dan NURBS Modelling (Non-uniform Rational B-Splines) 

kemudian melalui proses texturing pada objek untuk memberikan detail pada 

permukaan objek dengan cara UV Mapping dan Normal Mapping serta diakhiri 

Lighting dengan menciptakan suasana dan kesan visual serta Shading.  

   Hasil dari penelitian diharapkan dapat mengenalkan kepada orang-orang 

tidak untuk melupakan atau melestarikan terhadap permainan Tradisional yang 

dari tahun ke tahun telah disingkirkan oleh permainan modern. 

 

Kata kunci: 3D Environment, Animasi, Film Pendek, Permainan Tradisional, 

Teknologi. 
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ABSTRACT 

The development of technology from year to year has increasingly 

encouraged changes in the use of technology utilization of technology results. 

Animations become one of the means of learning interesting, not boring and 

growing more efficiently. The animation Project “IMAGINARY” is one of the 

goals of this short film to introduce a culture that has now been abandoned 

namely, Traditional toys Dolanan toys made of paper. Also, this project uses a 

combination of 2 media, namely 3D and VFX or what is known as hybrid 

animation. 

   The stages of discussion of the production of 3D environment models 

using polygonal techniques and NURBS Modeling (Non-uniform Rational 

B-Splines) then through the texturing process on objects to provide details on the 

surface of objects by means of UV Mapping and Normal Mapping and ending 

Lighting by creating an atmosphere and visual impression and Shading.  

   The research results are expected to be able to introduce people not to 

forget or preserve the Traditional games that have been eliminated by modern 

games from year to year. 

 

Keyword: 3D Environment, Animation, Short Film, Traditional Games, 

Technology. 
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