BAB 1
PEXNDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Dulam proses pembustan animasi tiga dimensi, terdapat beberapa tahispan
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cerita {weorld building) yang membantu menggambarkan suasana kota, kondisi
lingkungan, dan aktivitas yang terjadi di dalamnya. Oleh karena itu, proses
modeling environment perfy dirancang secarn detail agar mampu mendukung
kebutuban visual dan penyampaian cerita secara efektif.
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Dalam pembuitan asel envirenment 3D, terdapat berbugai teknik yang
dapat digunakan untuk menghasilkan model vang sesuai dengan kebutuhan
produksi. Salah satu teknik yang umum digunakan adalah 3D medefling secara
manual dengan memanfaatkon metode seperti polygomal modeling, subdiviston
meieling, dan hard surfuce modeling umuk membentuk objek sesuni konsep

n untuk mengoptimalkin strukiur
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Berdasarkan latar Belnking masalah™ vang telih diutarakan sebelumnya,
maka  dapat  dirumuskan  permasalahan  yang  didapat vaine  “Bagaimona
mengimplementasikan teknik pembuatan environment pada animasi Asta in Chalk

Towni .



1.3, Batasan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah, maka penulis
akan memfokuskan batasan masalah pada:
1. Penelitiun ini berfokus pada proses perancangan dan pembustan aset
environment 3D untuk film animasi Asta in Chalk Town.
2. Materi yang dibahas meliputi prosesopembuatan aset environment seperti
bangunan, jalan, dan propert g
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