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INTISARI

Dalam menghasilkan adegan yang natural dan realistik, diperlukan aset-aset
yang mendukung adegan tersebut. Aset-aset tersebut bisa berupa enmvironment,
karakter, atau props. Environment atau lingkungan yang ada dalam scene "Abandon
Village" pada Animasi Pendek "Petualangan Dimensi" harus bisa menyampaikan
bahwa adegan tersebut berada di environment abandoned village.

Hasil dari pembahasan ini berupa model 3D dan fexture dari aset-aset yang
berada pada environment abandon village atau desa terbengkalai. Aset-aset tersebut
berupa rumah-rumahan yang rusak, jembatan yang rusak dan beberapa aset lain
agar mendukung kesan sebuah desa terbengkalai. Di situlah penulis harus mampu
dalam membuat model 3D dan tekstur yang mencerminkan sebuah desa
terbengkalai. Proses model 3D nantinya dapat menggunakan software blender
dengan memanfaatkan fitur modifier yang ada pada software tersebut salah satunya
displace. Displace mampu membuat efek lekukan pada sehingga mampu
memberikan efek visual rusak. Displace nantinya akan diterapkan pada dinding-
dinding rumah. Setelah proses modeling selesai lalu menuju ke proses texturing

agar model 3D tadi terkesan natural dan realistik.

Kata kunci : Animasi 3D, 3D Modeling, Tekstur
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ABSTRACT

In producing natural and realistic scenes, assets are needed to support the
scene. These assets can be in the form of environment, characters, or props. The
environment in the "Abandon Village' scene in the Short Animation "Petualangan
Dimensi" must be able to convey that the scene is in an abandoned village
environment.

The results of this discussion are in the form of 3D models and textures of
assets in the abandoned village environment. These assets are in the form of
damaged houses, damaged bridges and several other assets to support the
impression of an abandoned village. That's where the author must be able to create
3D models and textures that reflect an abandoned village. The 3D modeling process
can later use blender software by utilizing the modifier features in the software, one
of which is displace. Displace is able to create a curved effect so that it can provide
a damaged visual effect. Displace will later be applied to the walls of the house.
After the modeling process is complete, it goes to the texturing process so that the

3D model looks natural and realistic.

Keywords : 3D Animation, 3D Modeling, Texture
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