BAB 1
PENDAHULUAN

I.1, Latar Belakang

Pembuatan aset environment merupakan bagian teknis yang menentukan
bagaimana ruang, objek, dan atmosfer divisualisasikan. Pembangunan aset
dilakukan melalui tahapan medeffing [1]¢ Untuk membentuk struktur objek dan
rexturing untuk memberikan nmlenqhmni}rmgmml dengan kebutuhsn adegan.
Kedua feknik m@hﬂﬂ%hﬁﬂ%mm dapat berfungsi

\Parama Creutive schagai perusahaan di bidang animasi dan perfilman
w program biﬂ mahnsiswa tingkat aﬂﬁrw wadah penerapan
m i bidang ammasi. Dalam program i, m bq:fuhﬁ pada
an N emvironment film animasi “Afistic Love” m  latar
penlhpnhlu, peralatan ntual, serta elemen alam seperti mpﬂmmmm
Film ini berlatar di pendopo terbengkalai di fengah hutan yang menjadi ruang
interaksi karakter don perubahan sussana dari senja hingga fajar. lj@'ungzm
dﬂmw kayu, batu, dan elemen tradisional m;wgm]aﬂn
n’ﬁﬂ,ﬂnﬂhﬂ tahap modelling yang mnyesuaa.k;m mﬁw W}pu sertn
rﬂm untuk menampilkan karakier pcnnukaan_hgn dan ot seseai kondisi
' nenduk ._:'_itﬁ##lﬂﬂlhlm cerita.

Kﬂhﬂlﬁﬂl wvisual tersebut menuntut m gaya semi-realistic,
sehingga texmre kayu. batu, dan material lain pqhm dengan detail tertentu
untuk menampilkan kesan usia bangunan. tingkat keausan marerial, serta kondisi
lingkungan ritual. Misalnys, pads adegan vang memperlihatkan lantai batu yang
menjadi tittk pijak karakter, diperlukan texturing vang mampu menunjukkan
perbedazn permukaan agar penempatan cahaya pada adegan dapal terbaca dengan
jelas. Begitu pula pada struktur pendopo, modelling digunakan untuk membangun

propaorsi tiang dan balok kavu agar sesuai dengan bentuk arsitektur tradisional yang
mendukung konteks certa.



Peruncangan  asel emvirowment  dalam  Mystic Love tdak  hanya
menghasilkan bentuk objek, tetapi juga menjadi bagian teknis yang berkaitan
langsung dengan kebutuhan sdegan dalam film. Melalui kajian ini, penulis
mengeksplorasi bagaimana modelling dan textoring diterapkan untuk membangun
environment berkonteks budaya lokal sehingga dapat berfungsi sebagai ruang cerita
yang konsisten dan mendukung kebutuhan visual setiap adegan.

1.2. Rumusan Masalah

dijelaskan di atas maka

dit kualitas hasil aset 3D,

: kesesuaian reksiur, sorta
kerapian penyusunan mate ak membahas evaluasi performa
scene, oplimasi pelyveount, maupun proses UV mapping secara mendalam.

4. Pihsk penilai hasil perancangan ini adalsh dosen Universitss Amikom
Yogyakarta dan pakar industri dari CV Parama Creative, sesuai peran mereka
sebagai penguji dalam penilaian karya.



14, Tujuan Penelitian
Tujuan yang akan dicapai adalah untuk mengetahui dan menerapkan proses

pembuatan aset 30 emironment yang meliputi tahapan modelling dan texturing

dengnn gaya semi-reaiistic pads animasi “Mystic Love™,

1.5, Manfaat Penelitian

kontribusi baik dari segi teoritis

. Menjadi acuan dalam apan teknik modelling dan texturing untuk
menciptakan emvirenment .ijcmi‘i‘r E tema dan suasana
dalam karya animasi 3D,
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