BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dari tohun  ketahun khususnya
multimedia sangatlsh pesat salah sathmyn di bidang leknologi citra tiga dimensi
{3D). Permodelan 3D adalah proses mengembangkan representasi matematis dan
setiap permuknan objek tiga dimensi (baitk benda mati atau hidup) melalui
perangkat lunak khesus, dan pﬂdnk yung dihasilkan bernama model 3D.
Pemodelan 3DdiMelibotkandfenppabuninn beinik, fitis, dan wama untuk
m-emhenmk.u&jeﬁ hﬁﬁmﬁ yang kompleks, Tabap mmya meliputi
texturimg dan rigging, yang kemudian memungkinkan objek untuk dianimasikan
iq!ﬂd;mudelnn miaﬁi..’]ﬂ-mudni dnpnldigtmﬁhﬁﬂkﬂmhuat film animasi,
mame, video musik, dan bahkan iklan televisi.

BOIM atau “Battle OF Indie Multimedia™ adalah agendn tshunan yang
disew:ﬁrn oleh Program Studi Teknologi Informasi dan rumpun Asisten
mlainﬂnh Muhnwdm.. Tuuan wtama dari gcara ini adalah untuk mﬁﬂ!n}mn
pengukuan atas karya-karya mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta di bidang
multimedia, Pada tahun 2023, BOIM mengodopsi tema "Expeet The Unexpected”
yang diceritukan hambatan diri seorang mahasiswa yang telsh kembali menjalani
perhﬁlthml secara offline setelah mengalami pandmﬂ 'uﬁfl—!ﬂ. Hambatan diri
m.ul'tlifimm w m monster rﬂmﬂn’m hares dilawan oleh
para mﬂﬂw kebaratan hﬂg&ﬂ*ﬂlbnwa ke dimensi { dua
dimensi, tiga dimensi, dan five-shor) yang berbeda-beda oleh para monster,

Berdasarkan konsep cerita fersebut dibutubkan animasi 3D dalam
mewujudkan pertarungan antara monster dan para moahosiswa sebagai sajian video
konten pengantar. Video konten animasi BOIM 2023 tersebut menceritakan tentang
pertarungan sihir karakter roni sebagai pahlawan tanah masuk ke dimensi 3D yang
melawan monster bernama Goliath. Roni mempunyai kekuatan sthir tanah yang
mengendalikan dan memanipulasi batu dan tanah. Namun pertarungan sihir harus
berakhir dengan kekalahan roni, sehingga terjadi terpentalnya karakter ke dimensi
lain. Pertarungan berlanjui dengan Heri sebagai pahalwan apt bertukar dimensi



dengan pahlawan tanoh. Karakter Her memiliki kekuatan sibir api yang
mengendalikan dan memanipulasi api. Dengan kekuatan heri. dia berhasil memojok
monster Goliath sehinggs membuat dia mundur sementara. Merujuk peda konsep
dan cerita yang telah diangkat, penerapan teknologi tiga dimensi dirasa sangat
dibutuhkan untuk mengilustrasikan konsep adegan yang akan dibuat. Dengan
menggunakan teknologi tiga dimensi, selain menganimasi karakter, penulis
membuat aset animasi ka.rai.rer in mnﬁi lh@n menggunakan seknik modeling
senlpting, levtaring ﬂln FETing: m m_mmﬂunaknn wajih relens unfuk
mamberi kmpq;ﬂndﬂmw hm:amhﬁ:ﬂ;ngn dimensi. Dalam
pen\rammunlnmmm menggunnkan berbaga vanan konten animasi
lﬂ.mhﬁm iD, dﬂnﬂlﬂ*#ﬁm

Berdasarkan uraian di atas maka penlis akan mengimplementasikan
lehhlhﬁi tign dimensi untuk membuat karakter 3D :mﬂbl pada 'iﬂm konten
animasi S-Dpula acara BOIM 2023, Penulis menpgunakon software 3D bermama
Blender untuk kebutuhan modelling dan rigeing, disertai dengan revhuring software
3D Bemama Substance Puinter,

132 Ruomusan Masalah

Menurut latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya oleh penulis,
maka rumusan masalshnya adalah "Bagaimana membuat kamkter 3D Model Hero
Api dan Tanah pada video pengantar penghargaan BOIM 2023 menggunakan
implementasi icknologi tiga dimensi?”

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut: e -~

I. Penclitian hamya berfokus pada pembuatan karakter 3D model “Hero

Api don Tanah™ vamg nanti digunakan untuk animator menjadi aset
animasi 3D dalam video konten penghargaan di acara BOIM 2023,
2. Pembahasan tahap produksi pembuatan karakter 3D model yang

menggunakan aplikasi blender dan berdasarkan pada konsep karakter
dari BOIM 2023,

]



3. Teknik yang akan diterapkan pembuatan wajah karakter 3D model
berupa sculpting modelling.

4. Karakter digerakkan dengan menggunakan Teknik rigging dan plugin
bernama auto rig pro.

5. Texture karakter dibuat menggunakan aplikasi Substance painter dan

menggunakan fexiure magp.

! mmmm 3D “Hegg

M 2023.
pmaﬁm d-u tmples

1.5 Manfaat Penelitiar
Manfaat yang didopat dari penelitian ini adalah:
|, Sebagai syarat kelulusan dan sebagai sarana dalam menerapkan ilmu

yang diperoleh selama menempuh perkulishan di  Universitas
AMIKOM Yogyakarta.



2. Sebagai referensi bagi peneliti selanjutnya terkail pembuatan karakter
3D model pada video konten animasi 3D,

3. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan evaluasi dari standar
kualitas bidang 30} acara BOIM selanjutnya sehingga dapat menjadi
kontribusi yang berarti dalam dunia industri kreatif.

1.6.2  Analisis

Menguraikan apa saja yang diperlukan untuk pembuatan karakter 3D pada
animasi 3D untuk video pengantar penghargsan di acara BOIM 2023 Termasuk
analisis konsep desamn karakter yang akan dibuat. Pembagian kerja serta pengaturan
witktu kera.



163 Produksl
Proses produksi meliputi pembustan mode| karakter menggunakan konsep
karakter, pemberiaon tekstur karokter, dan memberikan struktur kerangka pada

karakter sehingga dapat dianimasikan.

1.o.4  Moetode Testing

Testing digunakan untuk menguji. kvalitas karakter 310 model yvang
digunakan untuk animasi 3D pada vides pengantar penghargaan BOIM 2023
Testing dilakukﬂndm mngumhnmhd:ilphﬁhng. yaitu adalah testing
yang dilakukan oleh penulis serta panitia BOIM 2023,
By m:m-m

Pada bagian inf dituliskan urut-urutendan sistematika penulisan yang
dﬂdmkm pada penelitian ini. Berikut mesupakan ringkassn mengenai isi masing-

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini mmpaknn pengantar terhadap permasalahan yang akan dibahas,

vm!,hsﬁn dari Latar belakang masslah, Rumusan Mﬂs:tllh. Batnsan

Masalah, Maksud dan Tujuan, Manfaal, Metode penelitian dan Sistematika
penuisan.

‘Bab ini menguraikan dasur teori, yang dimulai dengan tinjauan pustaka,
teori tentang mode Itimg 3D, sejarah singkat perkembangan animasi 3D, teori
tentang 3D, Iﬂf!r[‘h,ﬂ._lﬂ.?m.

BAB ITI ANALISIS TEORI

Bab ini menjelaskan mengenai gambaran umum, Analisa kebutuhan dan
proses pra-produksi dalam video animasi 3D pengantar penghargazn BOIM
2023,

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuaian 3D model



karakter pada animasi 3D yang akan dibuat. Diawali proses pra produksi,
BAB V PENUTUP

Bab ini merupakan penutup yang berisi kesimpulan, saran, dan daftar
i
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