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INTISARI

Film animasi 3D saat ini sedang berkembang pesat. Belakangan ini banyak
sekali bermunculan film animasi 3D dengan style visual yang sangat beragam
mulai dari yang realistis seperti “Toy story 4” sampai yang stylized dengan
“Spider-Man: Across the Spider-Verse”. Film animasi saat ini bukan hanya
sebagai bentuk hiburan saja, melainkan sebagai media penyampai pesan kepada
para penontonnya. 3D Modelling sebagai salah satu tahapan utama dalam
pembuatan film animasi 3D berperan penting dalam penyampaian pesan tersebut.

Saat ini teknik modeling 3D juga semakin berkembang, mulai dari teknik
poly modeling yang sederhana hingga teknik prosedural modelling yang lumayan
kompleks dimana pada prosesnya menggunakan aturan dan parameter sebagai
basisnya.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis teknik modelling yang
digunakan dalam pembuatan asset vegetasi dalam film animasi 3D "ARUNIKA”
dengan menggunakan perangkat lunak 3D modern Blender 4.2. Penelitian ini akan
mengkaji kelebihan dan kekurangan dari teknik poly modelling dan procedural
modelling dalam pembuatan aset 3D vegetasi hingga pengaplikasian Animasi
pada aset tersebut.

Film Animasi 3D "ARUNIKA™ adalah film animasi dengan genre Science
fiction/sci-fi yang bercerita tentang tanaman hijau terakhir yang tersisa di bumi.
Film animasi ini menggunakan style animasi NPR/Non Photorealistic Rendering.
Dengan style shading seperti pada buku komik.

Kata Kunci:Film Animasi, 3D Modelling, Procedural Modelling, Animasi,
ARUNIKA.
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ABSTRACT

3D animated films are currently experiencing rapid development. recently,
numerous 3D animated films with highly diverse visual styles have emerged,
ranging from realistic styles like "Toy Story 4" to stvlized ones like "Spider-man:
Across The Spider Verse". Today, animated films are not merely a form of
entertainment but also serve as medium to convey messages to their audiences

3D modelling, as one of the primary stages in the production of 3D
animated films, plays a crucial role in delivering these messages. Currently, 3D
modelling techniques are also advancing, ranging from simple poly modelling
techniques to more complex procedural techniques that rely on rules and
parameters as their foundation.

This study aims to analyze the modelling techniques used in creating
vegetation assets for the 3D animated film ARUNIKA using the modern 3D
software Blender 4.2. The research will examine the strengths and weaknesses of
the modelling techniques in creating 3D assets and their application in animating
these assets.

The 3D animated film ARUNIKA is a science fiction (sci-fi) film that tells
the story of the last surviving green plant on Earth. This animated film employs a
Non Photorealistic Rendering (NPR) style, with shading similar to that found in
the comic books.

Keyword:Animated movie, 3D modelling, Procedural Modelling, Animation,
ARUNIKA
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