BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Kemajuan teknologi masa kini berkembang sangat pesat, hal ini dopat di
at yang ditemukan, termasuk di

k men thurat karakter 30,

Pada awal perkembangannya, grafis 3D hanya digunakan untuk membuat
model yang sederhana dan statis seperti pada pembuatan mode] gedung. model
jembatan, model kendaraan. dan sejenisnya. Kini grafis 3D ielsh mengalami
perkembangan dalam berbagai aspek. Dari sisi pemodelan kita bisa melihat
kemajuannya dalam hal komleksitas model don material. Dari sisi efek visual,



dalam pengembangan sistem partikel, pencahayaan, dan efek lingkungan. Dari sisi
animasi, perkembangan mencolok terdapat pada konsep transformasinya. semula
animasi hanya mengacu pada transformasi objek, tetapi sekarang animasi telah

berkembang ke transformasi struktur.
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- iiatan  karakter animasi menggunakan’ pio y ;
sanl ini seiring dengan perkembangan teknologi kom
lkler fantasi dalam dunia perfilman dan periklanan tiduklah sere

bisa menarik perhatian orang vang akan menontonnya. Jadi sebelum suatu film

secard umum akan mempany: i p

animasi dilempar ke pasaran harus adanya karakter animasi yang kuat dan unik
supaya film animasi tersebut bisa layak dan memberikan informasi dan kepuasan

tersendiri bagi vang menikmatinya,



Mungkin ada yang berpikir bahwa untuk membuat semua itu dibutuhkan
berbagai peralatan canggili, team work yang besar, modal yang besar, dan hal-hal
lain yang ada diluar jangkauan kita. Pendapat itu tidak sepenuhnya benar. Untuk
membuat film berdurasi panjang atou game 3D yang beredar sast sekarang imi
memang membutuhkan team work daniedal yang besar. Tetapi kalau untuk
membuat sustu animasi pendek. misalnys untuk keperiuan periklanan, demo, klip
h PC. Kita bisa membuat animasi karakter 3D

juga dibutuhkan software. Untuk saat ini 3DS Max merupakan
tware 3D yang paling populer, kelehihannya software ini mendukung himpir
ada dalam teknologi grafik 3D saat ini, termasuk: salah satunya




1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan pada Istar belakang masalah yang telah diunghkapkan
sebelumnya, maka saya dapat merumuskan beberapa permasalahan sebagai

menggunakan gabungan karakter studio dan gerakan ciptaan sendini.

7. Software utama yang digunakan dalam pembuatan animasinya adalah 3DS
Max 2011. Selain itu di dukung software multimedia lninnya vaitu Adobe
Photoshop S5 sebagai sotware pendukung pembuatan texture, gambar
acuan, model dan concept art.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :
. Membual karakier manusia yang diawali dari sebuah objek kotak agar
menghasilkan karokter 30 yang lebih realistis.

7, mo usia 3D seefisien dan sesingkat

Bagi kalangan pembaca, diharapkan dapat memberikan tambahan
pengetahuan mengenai hal-hal yung menyangkut tentang animasi 3 dimensi, yang
meliputi banyak cara untuk lebih meningkatkan kualitas dan efisiensi waktu
dalam pembuatan karakter animasi sehingga menghasilkan hasil karya yang



profesional dan mampu meningkatkan pemanfastannya dalam perkembangan
teknologi yang sangat cepat saat ini.

1.6 Metode Fengumpulan Data

Adapun metode penelitian yang digunakan didalam laporan penelitian

b. Implementasi, pembuatan objek modeling menggunakan software
308 Max 2011,

¢. Pengujian, menguji hasil objek modeling dengan proses lighting, dan
materialing kemudion mangujinya di proses rendering,



1.7 Sistematika Penulisan

Agar penyusunan skripsi ini lebih terarsh pada permasalahan dan
keteraturan dalam penulisan maupun penyusunnys maka dibuat dalam beberapa
bab. adapun masing-masing bab secara garis besar diuraikan sebagai berikut :

BAB I : PENDAHULUAN

Pada bab ini akon dijetask T seEmncungin dan pembuatan animasi 3D

karukter manusia berbasis objek kotak dengan software Adobe Photoshop dan

3DS Max. Serta pembahasan tentang desain yung dibuat.



BABV: PENUTUP
Bab ini merupakan penutup dari pembuatan skripsi yang akan di dalamnya
terdapat kesimpulan penelitian sertn saran yang diberikan oleh penulis.
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