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ABSTRACT 

This report aims to review the process of making the short film “Double Trouble” 

in raising awareness of the importance of maintaining cleanliness in boarding 

houses. The movie illustrates the negative consequences of neglecting cleanliness 

and how influential cleanliness is on students' health. The writing of this final 

project focuses on creating 3D modeling assets & environment, applying a 

combination of 3D environment and 2D character animate, and cel shading in a 

scene render. This research uses a qualitative method with data collection 

techniques in the form of observation, interviews and literature studies. Hopefully, 

this movie can present interesting visuals and the message given can be conveyed 

well. 

 

Keywords: 3D Asset & Environment, Animation, Environmental Cleanliness, Cel 
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ABSTRAK 

Laporan ini bertujuan untuk mengulas proses pembuatan Film pendek “Double 

Trouble” dalam meningkatkan kesadaran akan pentingnya menjaga kebersihan 

indekos. Film ini menggambarkan konsekuensi negatif yang akan muncul akibat 

mengabaikan kebersihan dan seberapa berpengaruhnya kebersihan terhadap 

kesehatan mahasiswa. Penulisan tugas akhir ini berfokus dalam pembuatan 3D 

modeling asset & environment, penerapan kombinasi antara 3D environtment dan 

2D character animate, dan cel shading di sebuah scene Render. Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, 

wawancara dan studi literatur. Diharapkan, film ini dapat menyajikan visual yang 

menarik dan pesan yang diberikan dapat tersampaikan dengan baik.  

 

Kata kunci: 3D Asset & Environment, Animasi, Kebersihan Lingkungan, Cel 

Shading. 
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