BABI1

PENDAHULUAN

knologi saat ini bisa kita ketahui

menggunakan objek tersebut lantaran penulis sedang melaksanakan kegiatan
magang, dan setelah mengelahui bagaimana karakter dan perusahaan tersebut
sedang mencoba membuat berbagai produk merchandise, penulis menyadari satu
hal yaitu tidak adanya identitas (maskot) dalam produksi merchandise mereka.
Selanjutnya penulis berusaha bekerjasama dengan PT. Studio Antelope untuk



el

merancang pembuatan maskot agar segala produk merchandise mereka memiliki
karakter yang dimilik perusahasn tersebul.

Hasil modeling dalam konteks pembuatan skripsi ini mengacu pada visual
karakter maskot dan berupa gambar untuk kebutuhan merchandise. Dengan
tiga dimensi pada teknologi pada saat ini,
penulis akhimya mémutuskan ustuk menggunakin reknik polygon modeling

banyaknya teknik modeling untuk obje

mitive modeling

ra social

arkan pengamatan penulis, maskot ini harus memiliki'ji
i komunitas yang Studio Antelope buat. Oleh ¥arens ity Terciptanya
tetaf bisa sebagai media promosi- dalam, berbagai aupur
erchandive. Penulis memfokuskan modeling dalam pemt

tan maskot agar

i .:"-." .fl =oba uniuk

enggunakan soffweare
Blender dan hardware yang, penulis punys, penilis berharap fakior eksternal

Penulis berharap dalam pembuatan maskot 3D ini. masyarakat umum dapat
mengenal maskot PT Stedio Antelope Indonesia dengan baik. kemudian
menjadikan acuan berbagai perusahasn yang bergerak dibidang industri kreatif



terutama dibidang film untuk dapat memunculkan karakter dan identitas yang
merepresentasikan mereka dalam produkmnya.

1.2 Rumusan Masalah

Adapun dari latar belakang sebelumnys, maka penulis dapal merumuskan

1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

Tujuan penelitian berdasarkan rumusan masalah pada penelition im adalah
untuk mencerminkan karakteristik perusahaan dan juga membuat sebuah branding
baru dengan pembuatan maskot PT. Studio Antelope Indonesia.



1.5 Manfaat Penelitlan
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai
berkut :
|. Bagi penulis. dengan diadakan penelitian ini dapat diimplementasikan

sehingga penulis mencoba untuk mengembangkan dam tersebut dalam bentuk
visual tiga dimensi.



1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang akurat dan lengkap sangat diperlukan dalam
penyusunan penelitian ini. Adapun metode penclitian yang digunakan adalah
sebagai berikut :

1.0.1.1 Metode Observas

i karakter yang diinginkan dari Founder serta Co-Foum

L3 Metode Perancangan

Proses pembuatan maskot ini akan melalui berbagai macam proses, seperti
tahap pra produksi untuk menentukan konsep maskot dan concepr art, produksi
vaitu tohap modeling, texturing, rigeing, dan lghting lalu tahap terakhir adalah

pasca produksi berupa compasiting dan rendering.



Lo.4 Metode Evaluasl

Proses pengujian tentang kesesuaian dan maskot yang telah dibuat oleh

penulis, apakah sudah sesuai dengan visi, dan misi perusahaan serta apakah maksot
tersebut sudah bisa merepresentasikan Studio Antelope dalam wadah komunitas.

BAB I : ANALISA DAN PERANCANGAN
Dalam bab ini menjelaskan mengenai pambaran umum, analisa
kebutuhan maskot dan proses pra-produksi dolam pembuaton maskot



animasi 3D dan tahap pembahasan (mengenai kebutuhan fungsiona dan non
fungsionall)

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasi] dan proses pembuatan 30
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