BABI
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Animasi 3D merupakan penciptann gambar bergerak dalam ruang
digital 3 dimensi. Hal ini dilokukan dengan membual  frome  yang
mensinulasikan masing-masing gumbar, dijadikan film dengun kamera vinual,
dan output-nya berupa video yang'sudah resdering atau realtime. Animasi 3D
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Proses pemodelan 3D membutubkon peraneangn ying
upa tehopan untuk pembentukannya. Seperti objek
b tekstur, pencahayaan dan animasi gerakan objek seSual dengan
mbangkan dalam membangun model objek nensi, Aspek-aspek
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dari karkter yang mana
akan berinteraksi dengan karakter lain dalam snimasi tersebut. Pemodelan 3D
adiith senti-proses-unpik mencrtkn sEiek TT) yang: Injin tivisuslisasikan
dalam bentuk tampilan nyata, baik secarn bentuk, tekstur, dan ukuran objek.
Pengertian lainnye adolah sebuah teknik dalam komputer, Sedangkan desain
karakter adalah pembuatun tokoh atau karakter yang meliputi sifat, penampilan
dari suatu tokoh vang akan berperan dafam film animasi tersebut, Maka dari
itu peran seorang desainer sangat berperan penting dalam produksi. Disind
penulis berberan sebagai pemodelan aset 3D dan desain karakter karena desain



tersebutlah yang nantinya akan dilihat oleh masyarokat. Maka dari itu seorng
pemodelan aset dan desain karakter dituntut untuk memiliki kemampuan dan
pengalaman yang cukup dalam bidang tersebut. Dalam animasi ini pemodelan
aset dan desain kambkter berperan penting membangun tongeak dan dasar awal
sebelum berlanjut ke mhapulnnjum:,m seperi rigging, rendering, compositing,
danmhbﬁm'akllgl ..-. 3 pemodelan aset dan desain karakter
proseEiproduksi lanjutan.[3]
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5. Penelitian ini hanya sebatus pembuatan karakter, rigging don fextring.
14 Tujuan Penelitian
Tujuan yong akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya adalah
sebugrai berikut:
I, Memenuhi persyaratan untuk menuntaskan pendidikan program sarjana
studi Teknologi Informasi di Universitas AMIKOM Yogyakarta,



2. Menerapkan ilmu tentang modeling karakter animasi vang didapat selama
menempuh pendidikan di Universitas AMIKOM Yogyakarta,
3. Dapat menjadi kajian informasi yang bergunn uniuk. yang sedang
melakukan penelitian skripsi,
4. Penulis mengetahui aturan vang perlu diperhatikan dalam pembuatan
karukter 30,
1.5 Manfaat F

ttun.tlﬂm‘knﬂdnubebefnpu buiku referensi, internet, beberapa jurnal ilmiah
nasional maupun imernasional yang digunaken umuk penunjong dalam
pengumpulan dots untuk melengkapi penyusunan laporan terkuit dengan
muasalsh yang sedang dibahas. Kegiatan ini berpuna untuk mendapatkan
landasan teori yang berkaitan dengan maosalah yang ditelin. Tujuannya
supaya peneliti memahami sustu topik atou tema penelitian.



1.6.2 Metode Observasi
Metode pengumpulan data dengan corn melakukan pengamatan
terhadap model 30 vang mempunyai ciri dan karakteristik yang sama.
163 Metode Analisis
Metode analisis adalah métode yang digunakan untuk meagumpulkan
data dan informasi yang berkaitan dengan kebutuban-kebutuhan dalam proses

X piISEﬂﬂ berapa rujukan atau acuan
yang berhubungan lm:l.gnn laporan skripsi.
BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Puda bab ini menjelaskan mengeny gamboran umum, analisis
kebutuhan sistem dan proses perancangan karakeer 3D Pinguin.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan tentang proses dan hasil pembuatan 3D



karakter Pinguin yang akan digunakan untuk animasi Grey The Polar
Bear.
BAB V PENUTUP

Pada bab ini merupakan penutup dari penyusunan skripsi yang di
dalamnya terdapat kesimpulun dan saran.
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