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INTISARI

Fokus penelitian ini adalah Perancangan asset environment pada film
pendek animasi 3D "Mamang Racing", yang terdiri dari beberapa tahapan utama:
pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. Pada tahap pra-produksi, dilakukan
penelitian dan pengembangan konsep artistik, seperti membuat sketsa, dan
storyboard, untuk menentukan gaya visual dan atmosfer yang sesuai dengan tema
balapan animasi. Pada tahap produksi, dilakukan pemodelan 3D, tekstur, dan
pemodelan dilakukan menggunakan Blender, dengan perhatian khusus pada detail
untuk membuat environtment menjadi realistis dan mendukung alur cerita.
Pencahayaan diatur agar sesuai dengan mood dan suasana yang diinginkan, dan
tekstur digunakan untuk memberikan kesan visual yang kaya dan mendalam.
Rendering dan compositing dilakukan pada tahap pasca-produksi untuk
menggabungkan elemen visual secara harmonis. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi analisis kebutuhan, perancangan, dan implementasi.
Pertama, dilakukan analisis terhadap elemen-elemen yang diperlukan dalam film
balapan, termasuk karakter, kendaraan, dan environment. Modeling environment
dilakukan dengan mempertimbangkan aspek estettka dan fungsionalitas.
environment balap dirancang untuk memberikan pengalaman yang realistis bagi
penonton. Penggunaan tekstur dan pencahayaan yang tepat juga menjadi fokus
dalam menciptakan suasana yang mendukung pada film. Penelitian ini diharapkan
dapat menjadi referensi bagi praktisi dan akademisi animasi 3D, khususnya dalam
hal perancangan environment, karena hasilnya menunjukkan bahwa kualitas visual
dan pengalaman penonton dalam film pendek ini dapat ditingkatkan melalui

perancangan aset environment yang cermat dan terintegrasi.

Kata kunci: Perancangan Aset Environment, Animasi 3D, Mamang Racing, Film

Pendek, Teksturisasi
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ABSTRACT

This research focuses on the design of environment assets in the 3D
animated short film "Mamang Racing", which consists of several main stages: pre-
production, production, and post-production. In the pre-production stage, research
and development of artistic concepts, such as sketching and storyboarding, were
carried out to determine the visual style and atmosphere in accordance with the
theme of animated racing. In the production stage, 3D modeling, texturing, and
Modeling were done using Blender, with special attention to detail to make the
environment realistic and support the storyline. Lighting is set to match the desired
mood and atmosphere, and textures are used to give a rich and immersive visual
impression. Rendering and compositing are done in the post-production stage to
combine the visual elements harmoniously. The methods used in this research
include requirements analysis, design, and implementation. First, the elements
needed in a racing movie, including characters, vehicles, and environments, were
analyzed. The environment modeling was done by considering the aesthetic and
functionality aspects. The racing environment was designed to provide a realistic
experience for the audience. The use of textures and proper lighting is also a focus
in creating a supportive atmosphere in the movie. This research is expected to be a
reference for 3D animation practitioners and academics, especially in terms of
environment design, because the results show that the visual quality and audience
experience in this short film can be improved through careful and integrated design

of environment assets.

Keyword: Environment Asset Design, 3D Animation, Mamang Racing, Short

Film, Texturization
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