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1.1 Latar Belakang

Animasi adalah salah satu bentuk media visual yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi dengan cara yang menank kepada audiens. Salah satu
jenis animasi adaloh animasi tign dimensi. Animasi tiga dimensi adalah jenis
animasi yang menghasilkin gammbar-gambar computer generated imagery (CGI)
tiga dimens{ dalam firmat digital menggunakan susth saffiware tigs dimensi [1].
Pembuatan sustu clemen adegan seperti karakter, latar tempat, pencahayaan. dan
sﬁlﬁguhjl dapat d]ﬁhﬂﬁnﬂim.u'naslkm menw--met:ﬁﬁ animasi tiga

m itau vang merupakan kcpnn_:a.ngnn dari lﬂdﬂeq"mmﬁmmﬁm
adalah # rutin penghargasn multimedia tshunan ying dlﬁnmtﬂin ‘nleh
Program Studi Teknologi Informasi di Universitas Amikom "mgﬂhnl. BOIM
2022 dengan slogannya “Get Out from Home", bercerita lentang kegelisahan
mnhasm selama menjalankan perkulinhan dari fumah yang ditampilkan
mkan tema multiverse dari Spider-Man: Infn) .#.ﬁﬁﬁr—lfm sehagai
refﬁenlnl utasmanya. Dalam penyampaian ceritanya, BOIM 2022 menggunakan
berhagai varian konten anifmasi 2D, animasi 3D, dan five action.

‘Dalam penclitian mmﬂwm tiga dimensi untuk
membuat video animasi opemimg nominasi BOIM 2022, Video animasi BOIM 2022
tersebut menceritakan tmEhnkm' bemama Vany yang bertarung melawan
robot jahat bernama Tupus. Karakter "?my dan +FLI.1]‘LI’5 merupakan sebuah
manifestasi perwujudan dan emosional positif dan negatif selama menjalankan
perkutizhan dart rumah yang keluar dan tubuh bersama dengan beberapa karakter
yang lain. Vany kemudian memanggil robotnyva agar bisa bertarung melawan Tupus
di dalam dunia tiga dimensi. Namun pertarungan haros berakhir dengan kekalahan
Vany, dimana robotnya hancur akibat dari pertarungan mereka.
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Mermujuk pada konsep dan centa yang telah diangkat, pererapan teknologi
tiga dimensi dirasa sangat dibutuhkan untuk mengilustrasikan konsep adegan vang
akan dibuat. Dengan menggunokan teknologi tiga dimensi. selain menganimasi
karakter, penulis juga dapat menganimasikan environmen: dan kamera sedemikian
Tups.

Berdasarkan uraian di atas, maka pesulis mengimplementasikan teknolog
tiga dimensi untuk membuat beberapd adegan pada acara BOIM 2022. Penulis
menggunakan :M"'jl] hm M mﬂnl: kebutuhan modelling dan
animasi disertal dengan :mmbm Emhergmmk pembuamn simulasi
ledakan yang ada. Pﬂlﬂmfmmunnkm softwire ed.ﬁm&hmma Adobe
w don Adobe .Mht Effect untuk kcbm WET!E final seperti
pesamann, tambahan magion, diL

1.2 MM Masalah

maka :ﬂnﬁﬁm masalahnya adalsh "Bagaimoana membuat video nmmﬂﬂ yumng
penghargan pominasi BOIM 2022 menggunakan implementasi teknologi tigs
dimens:?"

1.3 Batasan Masalah

- Butasan masalah yang diguniskan di penelitian ini adalsh sebagai berikut:
1. Dari keseluruhan konten visual BOIM 2022, penulis membatasi hanya

mengangkat pada bagian animasi video apening penghargaan nominasi
contmercial videe dan musie videe terbaik.

Video animast yang diangkat berdurasi kurang dori 2 menit.

Hasil video konten ditayangkan pada inagurasi BOIM 2022,
Pengujian dilakukon menggunakan metode alpha dan beta testing.
Penguojian dilakukan untuk melihat kelayakan dari ammasi 3D yang
dibuat oleh penulis.

6. Pengujian dilakukan kepada ahli pakar don superviser dari BOIM 2022

serta masyarakal urmum.
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14 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang dapat dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah

I.  Menyampaikan penggunaan dan implementas: teknologi 3D pada
pmmndwmmﬂﬁmm
b

mmﬂmBDMMI mpensmmhﬂhamm
dalam film dan game yang memiliki karakteristik serupa.



L.o.2 Metode Anallsis

Metode analisis yang digunakan adalah analisis kebutuhan dengan tujuan
untuk menguraikan berbagai kebutuhan apa saja vang dibutuhkan dalam pembuatan
animasi 3D untuk kebutuhan video opening penghargaan nominasi commercial
video dan music video terbaik pada BOIM 2022,

1.6.3 Metode Perancangan
Proses yang r

drmguimﬂmmmzzm ; !

Pengujian akan dilakukan dengan melode wipha festing dan bete festing
menggunakan kuesioner mengenal kelayakan animasi yang sudah dibuat oleh
penulis.



1.7 Sistematika Penullsan

Untuk lebih terarah dalam mengatasi masalah yang telah dijelaskan
sebelumnya, sistematika penulisan penelitian ini dibagi menjadi beberapa bab yang
mencakup hal-hal sebagai berikut:

|. BABIPENDAHULUAN
Bab imi meniuat tentang |
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