BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Film animasi “Slice of Life™ adalah karya yang ditujukan uniuk program
Gelar Koarya Mahasiswa, Dalam pembiitin  model korakternya menerapkan

seperti gambaran tangan, Jukisa n jenis gaya seni lainya
yang tidak realistis. Darl pejelasan tes maka teknik pon-photorvalistic
remderfng pada pembuatan cartoon stive 3D tidak hanya berlaku pada rendering
saja melainkan gabungan berbagai elemen untuk menghasilkan gaya terientu
sepenti perbedann geometry: shading, Nehiing bahkan animasi.



Dengan banyaknya jenis visual objek 3D, Blender menjadi saluh satu
software pengolahan 3D open source yang mendukung seluruh proses 3D pipeline
yakni modeling, shading, rigging, animation, simulation, rendering, compositing,
dan movion tracking sertn mampu mengolah greave pencil 20 animation. [3]
e, Blender memiliki komunitas yang
“Slice of Lif : rig, fecturimg, ghting,

I. Penelitian hotorealistic rendering  pada
pembuatan karakter 3D “Ansel” dalam film animasi berjudul “Slice of
Life" dengan outfit kantor.

2. Penelition menggunakan render engine EEVEE dari soffware Blender
versi 3.00 dalam pembuatan karakter.

3. Penclitian menggunakan teknik primitive modeling pada pembuatan model
karakter,



4. Penelitian menggunakan procedural shading dan vertex paini bawaan dari
blender pada pembuatan foon shading karnkter,
5. Penelition  menggunakan add-ons  outhine helper untuk  pembuatan
outline/freestvle pada karakier.
6. Penclitisn menompilkan gambar T pose/ bimd pose rendering untuk
er tersebul suduh sesuai dengan

. Skripsi berguns menjadi mﬁ&mﬂi mahnsiswa dalam penulisan karya
ilmizh pada bidang pembuatan karakier 30

2. Skripsi berguna bagi mahasiswa maupun pembsca untuk memahami
bogaimana proses penerapan teknik wor-photorealistic rendering  pada
pembuatan karakter 30,



1.5.2 Bagi Peneliti

Adapun manfant penelitian uniuk penulis sebagai berikur:
. Memahami dan membuat bentuk ropology serta modifier yang diperlukan
pada karakter untuk menghasilkan ambient occlusion yang sesuai dengan
Blender.

2. Memahami pengguna jrigr sechrn prosedural bawaan dari Blender

Metode ini merupakan proses pengumpulan berbagai sumber informasi
yang ada sebagai landasan toeri yang digunaken dalam peneliian. Sumber
informasi yang didapat bisa melalui catatan, buku, jurmal, artikel ilmiah, makalah.
laporan dari penelition terdahuly dan sumber terpercaya lainya vang berhubungan
dengan proses pembuatan kurakter 3D dengan teknik non-photarealistic rendering
mulan dari 30 modeling, toon shading, ligihing, sampai rendering,



1.6.2 Metode Perancangan

Metode ini digunakan pada produksi pembuatan objek karakrer yang di dalamnya
terdapat beberapa prosedur dan tahapan pembuatan objek dalam penelitian,
Adapun penjelosan mengenai meiode perancangan tiap tahapan produksi sebagai

berujuan uniuk menemlmn_ asil penel

Kuesioner  digunakan  untuk  mengukur  tingkast  tercapainya  visual
non-photorealistic rendering pada produk karakter yang dibuat. Responden dalam
penlitian ini merupakan pihak vang telah mengenal dan terjun dalam dunia
pengolahan objek 3D baik pemula maupun yang sudah berpengalaman diperkecil
sampelnyn pada sebagian mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta,




1.7 Sistematika Penulisan

Guna mempermudah melihat dan mengetahui pembahasan dalam skripsi
ini secara meryelurul, maka diperlukan sistematika penulisan yvang memuat

menunjukan hasil penelitian terduhuly yang berkaitan dengan penelitian yang
dilakukan, sementara lendasan teori berisi tentang pembahasan pengertian dorn
teori-teori yang digunakan dalam penelitian yang dilakukan.

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN



Bab ini berisi proses pra produksi dengan melakukan analisis kebutuhan
berupa soffware dan furdware yang digunakan, serta gambaran umum penelitizn
dan penjelasanya berupa perancangan pipeline alur produksi yang dilakukan
dalam pembuntan model karkter.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMB.

Bagian ini berisi dokumen tambahan yang disusun melalui dafiar lampiran
puna méndukung penelitian.
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