BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Dalam Sebuah animasi, emvicomment berfungsi untuk menggambarkan
suasana, memberikan informasi lokasi, seinmendukung jalannya cerita[l]. Proses
pembuatan  envirmnment, sendiri rm mmbnng:m objek, pemberian
tekstur serta mﬂpﬁmpﬁmmmmm imersiff2].

MSY Studio adaiah perusahaan anitasi yang telsh menghasilkan banyak
k.nr:.-'a. tluﬁgin n:uh#: M. Perusahaan  ini ng menjalankan program
bootcamp untuk membantu .'m:lmatur independen mnglmn ide mereka,

MMM Bommmp tersebut, penulis dan nng@hwmm produk
flfm:m “Tripping Point™. Film anmast ini mm‘mhumm Elli

r«“"ﬁ-. 2

51 sabag.l pelukis berp-engn!m.n dari empa_ 'Pﬁthm,

rhialus -m:mmbuynngkm hal-hal m;:mnfdan mendapatkan I;gmhll ide
tﬂﬂk ﬂmmlﬂm ]ijei ini, pumlis m&ru:hp:!l bﬁﬂumtuk petﬁmn in

lukisun dan kar m tergeletak di hﬂﬂlh}'n Lumng tersebut
Juga nmmmmjnhr dan terumbu karng yang bercahava.

Dengan adonya  uraian diatss, maka penulis akan membust 3D
environment scene ikan dengan melakukan tabap modefing menggunnkan teknik
hox modeling dan curve modeling. Penulis juga aken melakukan pemberian
tekstur pada objek. penataan objek dan pemberian pencahayaan emvironmrent.
Pembuatan 30 environment sceme tkan akan dilakukan pada soffware blender.

Berdasarkan lotar belakang yang telah dikemukakan, maka penulis
mengangkat pembohasan mengenai “Pembuatan 3D Environment Scene Tkan pada
Film Animasi “Tripping point™.



1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah dipaparkan di atas maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana “Pembuatan 3D Environment
Scene Ikan pada Film Animasi "Tripping Point”.

1.3. Batasan Masalah

Point".
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