BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Ghibli, Hirokatsu Kikahass yag

menyebitkan bahwa karvawan yang bekerja pada Studio Ghibli lebih memilih
untuk mengundurkan diri karena mendapatkan jam kerja yang berlebilan untuk
menyelesaikon deadline dari animasi yang digarap. ln jugs menyebutkan bahwa
satu film animasi yung dibuat dapat menghasilkan lebih dari lima belas ribu cel

animasi. [2]



Dikarenakan adonya kekurangan staff animasi serta perombakan gambar dan
background karena tiduk sesuai dengan keinginan direktor tersebut, maka proses
produksi mengalami keterlambatan duri jadwal produksi yang telab ditentukin,
Oleh karena ity Studio Ghibli sudah berupaya deagan menambah staff animasi
vang bekerja untuk menyelesaikan masal

Alkan tetapi dengin sdonya keferlymbatar din penambahan karyawan tersebut,

kun tidak memberikin banyak profit untuk menun pya yang

woses produksi yang dialami,

m animasi semakin

b kiren itu, masatah-masalah yang dibadapi ofch S
o ghan ek pabila merek tersp Konsisign dengan penggiuan ce
dihastlkan,

piasst ia Lo d vt ; i mEems bali environment 2d
masalah-masalah yang dihadapi Studio Ghibli dari segi wakiu yang dibutuhkan
pada proses produksi, bisva yang dikeluarkan besenta hasil akhir dari produk yang
dihasilkan.
Environment pada Spirited Away sendiri terinspirasi dari bangunan pada

Edo-Tokyo Open Adr Architectural Museum di Koganel yang bergaya campuran



nntara jepang don barat yang dibangun pada ern Meji. Selain itu Dogo Onsen dan
Shima Onsen vang merupakan pemandion sir panas juga merupakan inspirasi bagi
Hayao Mivazaki, direktor film Spirited Away dalam membuat back ground dalam
Spirited Away karena kedua pemandian wair punas tersebut terkenal dengan

keindahon arsitekiar don ornamennya. [4]

1.2 Rumusan Masalah
Adupun rumson masalah dalam peselitoan i adalah?
Bagaiinany con  meraneany  kembali environiment film Swdio Ghibli yang

bemeknik tradisional hand drawn 2 dimensi ke dalam bentok 2 dimensi?

L3 Batasan Masalah

Bomwmsun masglaly vong digunakan untuk penclitisneseperti yang disebutkan
dibeiwah inl

I. Pemucangan kembali environment 2 dimensi menjadi 3 dimeasi

2. Set environment yang akan di ambil:

Gambar 1.1 Spirited Away (2001)



3. Tekmik yang akan digunakan ialah menggunakan modeling dan texturing
dengan hasil photorealistic 3 dimensi.

4. Pembuatan 3 dimensi menggunakan software Blender 2.8, Paint Tool Sai untuk
sketsa dan compositing hosil render menggunakan Photoshop CS6.

5. Hasil akhir projek akan ditampilkan b

d)  Penelitian ini berguna dalam jangka wakiu pendek dan sebatas alat pembantu
dasar penyusunan skripsi sehingra penulis mampu memperoleh data-data

vang berkaitan dengan penelitian secara akurat dan terbaru.



e) Hasil penelitian diharapkan mampu memberikan manfaat dan berguna bagi
seluruh mahssiswa Universitus Amikom Yogyvakarta dalam menambah ilimis

dan wawasannya serta mampu menjadi scuan bagi yang memiliki minat

penelitian dengan pembalasan yang sama,

yang diperoleh  dari perpustakaan  dan intermel  untuk  membaniy  dalam
menyelesaikan dan melengkapi dots dengan masalah perancangan 3 dimensi

CNVIronment.



2. Metode Observasi

Observasi yvang dilakukan adalah dengan pengamatan bagaimana latar
belakang dari environment tersebut dibuat,

6. Metode Produbsi
a, Tahap Produksi

1) Modeling



Tahap ini merupakan proses pembuatan 3 dimensi environment menggunakan
software Blender 2.8,
2) Texwuring

Environment yang felah dibust maks akan diberi teksiur dan warna.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan vang akon digunakan dalam skripsi ini terdiri dari
langkah-langkah berikut :



BAB I : PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang later belakang masalah, rumusan masaiah, batasan

masalah tujuan dan manfaar, metode penelitian serty sistematika penulisan skripsi.

BAR II : LANDASAN TEORI

Bab ini membalia Mg 1eo '-.': A anammulﬂm

BABV : PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan yang dapat diambil dar pembahasan
pembuatan envirenment 3 dimensi serta saran unfuk pengembangan environment

3 dimensi agar lebih baik lagi kedepannya.



DAFTAR PUSTAKA
Duaftar pustaka berisi semus sumber pustaka yang dijadikan acuan dalam
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