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1.1 Latar Belakang
Dewasa ini perkembangan teknologi yang semakin pesat, salah satunya
yaitu sektor hiburan sepegti animasi juga ikut mesigalami perkembangan yang pesat.
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Universitas Amikom ‘kan diperlombakan dan
diumumkan hasilnya padn acara puncak yaitu Inagurasi Exhibition T1 2021.
Exhibition T1 2021 mengusung tema “Find Your Own Way of Ninja”. Untuk
mewakili tema tersebut, Exhibition TI 2021 akan membust animasi dengan 3

karakter manusia dengan visual 2D dan 3 karakter monster dengan visual 3D,



Dari uraian diatas, maka penulis menggunakan teknik 3D modefling untuk
membuat model 3D karakter mantis bernama ‘kamakini® dikarenakan bentuk tubuh

mantis yang mengalami banyak deformasi seperti ekor dan capit yang berbentuk
seperti pisau, sehingga agak sulit disampaikan dengan konsep visual konvensional

Madelling.
3. Yang diuji dalam penelitian ini adalah kualitas model 3D character,
4. Hasil berupa model 30 e furraeter bernama “Kamakiri”,



5. Pengujinya adalah praktisi dibidang animasi dari Parama Creative
dan mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta dari Jurusan
Teknologi Informasi,

1.4 Tujuan Penelitian

baru, serta diharapkan dapat memberi konstribusi bagi penelitian di
masa yang akan datang,

4. Bagi Universitas AMIKOM Yogyakarta, dapat digunakan sebagai
tambahan referensi untuk bahan penelitian lanjutan yang lebih
mendalam dimasa yang akan datang,



5 Bagi Pembaca, dengan adanya penelitian ini dapat digunakan
sehagai sumber pembelajaran untuk penelitian selanjutnya serta
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3. Metode Literatur

Pengambilan data dengan menggunakan literatur vang bisa dipakai,

seperti memanfaatkan fasilitas internet, yaitu dengan mengunjungi situs —

situs web yang berhubungan dengan pembuatan model 3D ini dan teknik
dari pembuatannya.



1.6.2 Analisis
Untuk menguraikan kebutuhan informasi dan pemanfaatan dari teknik 3D
Modelling dalam pembuatan animasi pada acara Exhibition 2021,

1.6.3  Produksl
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Pzda bab i menguraikan mengenai Lator Belakang, Rumusan

Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metode
Penelitian, dan Sistematika Penulisan.

Pada bab ini merupakan penutup dari penyusunan penelitian yang di
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