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1.1 Latar Belakang Masalah
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Animasi dengan 3D diawali dengan pembuatan character dan
enviramment yang nantinya terlibat dalam proses animasi. Proses pembuatan
ini akan membutuhkan waktu yang lebih lama jika dibandingkan dengan
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animasi 2D, apalagi jika dibuat dengan tingkat kedetailan yang cukup tinggi,
Namun proses animasinya jauh lebih mudsh bila dibandingkan animasi 2D.
Karikter yang ada cukup digerakkan saja dan tinggal mengatur sudut
pengambilan gambarnya. Hanya saja, untuk membuat animasi berbasis 3D

memerlukan komputer yang memiliki'spesifikasi yang jauh lebih tinggi bila

dimensi ini sangat bergantung
jumlah frame yang terdapat diantara keyframe. Semakin halus perubahan
gambar antar keyframe, maka semakin halus pula animasinya dan semakin
banyak jumlah frame yang ada diantara keyframe, maka animasi juga akan
semakin halus. Karena jumlah gambar yang dibuat oleh sang animator sangat



mempengarahi  kualitas animasinya, maka artinya sang animator harus
membuat gambar yang jumlahnys sangat banyak, sesuai dengan durasi yang
ditentukan dan kualitas yang dibarapkan. Beda halnya dengen animasi 3
dimensi, dimana proses awal dimulai dengan pembuatan character dan
emviranment yang terlibat dalam peoes animasi. Proses ini biasa disebut
dengan modeling. Modeling dni bertujuan untuk membuat oyek 3D yang
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pembuatan fip syme sederhans, memasang persendian, hingga dianimasikan



secara sederhana untuk evaluasi awal. Tehnik yang digunakan pun sangat
beragam, apalag jika karakter vang dibuat itu sangat organik seperti manusia.

Seiring dengan perkembangan jaman, sebenarnyva terdapat suatu
tehnik vang sangat memudahkan untuk membuat model 3D, vaitu dengan 30
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1.3 Batasan Masalah
Mengingat masalah modeling sangat kompleks. maka penulis
membatasi pembahasan masalah hanya pada tehnik modeling untuk membuat
modeling manusia, pembuatan material dan pengaplikasiannya pada



modeling vang telah dibuat.

Adapun software pendukung yang digunakan dari awal hingga akhir
antara lain 3D studio max 2008, Adobe lustrator C83, Adobe Photoshop
53 dan Adobe Soundbooth CS3, Adobe Premiere Pro CS3.

Eksternal

Bagi masyarakat pads umumnya tentang dibuatnya bahasan ini
mengandung maksud dan tujuan sebagai berikut :

#. Meningkatkan kualitas modeler dan animator di Indonesia.

b, Sebagai literatur bagi para 3D arsixs dalam berkarya.



Manfaat yang dapat dicapai oleh penulis adalah :
a. Memacu diri agar terus bereksplorasi di bidang CG (Computer
Graphics), karena 31 dopat memberikan nilai tambah baik dalam

vang intens membahas masalah seputar 3D. Penulis juga melakukan
konsultasi pada beberapa sahabat dan mitra kerja yang menjadikan
3D sebagai spesialisasi tersendiri dan berkompeten sebagai
instruktur di beberapa lembaga pendidikan, misalnya digital studio.



1,52, Metode Kepustakaan
Mempelsjart literatur yang berhubungan dengan permasalahan vang
dihadapi baik dari perpustakaan maupun media online (website)

Menjelaskan tentang latar belakang masalsh, perumusan masalah,
pengumpulan data dan sistematika penulisan,

BAB I DASAR TEORI



Bab ini menerangkan konsep dasar teori yang melandasi disertai

dengan sejarsh modeling dan animasi 3D serta menguraikan hal-hal

yang berhubungan dengan langkah kerja pembuatan animasi berbasis
3 dimensi secara umum. Bab ini juga membahas beberapa prinsip

perancangan konsep, sketsa, atsupun pembuatan standar karakter
hingga modeling dan pemberian material pada model yang telah

dibuat,



BAB V KESIMPULAN DAN PENUTUP
Pada bab ini akon diuratkan tentang kesimpulan dan saran dari
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