BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dunia komputer grafik 3D teloh jauh berkembang dan film pendek
eksperimental menjadi film penuh ke dalam proses kreatif untuk berbagai jenis
media selama dua dekade terakhir. Pm bahwa 3D dapal mensimulasikan
objek nyata milah Mmmbuﬂhﬂmﬂgﬂi ahlm sangat berguna, Efek 3D
yang rumit. mwﬁ&,m&n hvﬁﬂm atau iluminasi cahaya
suatu xren, kit scrml.lujt ﬂqul direproduksi secara d.lg_ltiﬁ.wr digntal akhir
kemudian dapat digs berbagai jenwm:munggmakan prosedur
pengeditan Jan hnnpnfﬁ'ﬂ:‘num

m atau dikenal jugs sebagai Battle of m m adalah
km’q.lﬁﬁ multimedia tahunan yang diselenggarakan oleh program studi Teknologi
In E'um di Universitss Amikom Yogvakartn Dengan tema "Expect The
Unexpected”, BOIM 2023 bercerita lentang perfarungan antarn pahlawan dan
jpenjahat, sefinp karakter memliki kekuaton super seperti apy, air. dan ansh

Pihak BOIM 2023 menginginkan konsep adegan pertarungan imajinatif
pada video opening nominasi tersebut maka dibutubkan lah kensep Animasi 3D,
Disid el bl A 30 ok et sl kosep
imaj mﬁfmk‘bmm video opening nominasi tersebut.

Merujuk pada uraian diatas, makn penulis wﬁﬁnjﬂcmﬂutas:kzn teknologi

tiga dimensi untuk membuat beberapa adegan pada acara BOIM 2023. Penulis
menggunakan software 3D bernama Blender untuk Kebutuhan animasi.

1.2 Kumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan sebelumnyz, maka
dapat dirumuskan permasalaban yvaitu: “Bagaimana pembuatan Animasi 30D untuk
video nominasi BOIM20237



1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalsh dalam penelitian ini dijelaskan sebagai berikut:
I Penulis membatasi hanya mengangkat pada bagian animasi karakter
3d video opening penghargnan nominasi dari keseluruban konten
visual BOIM 2023

4. Animasi 3D yang dihasilkan melalui penelitian ini akan menjadi
media hiburan bagi peserta yang hadir dalam acara inagurasi BOIM
2023,



Lo Metode Penelitian

Dalam rangka mempersiapkan penelitian ini diperlukan pengumpulan data
yang akurat dan mendalam. Berikut metodologi penelitian yung digunakan:

16.1  Metode Pengumpulan Data

. Tahap pra-produksi
Adalah tshapan yang meliputi konsep, naskah, storyboard, dan
2. Tahap produksi
Masuk ke tahap prorduksi penganimasian sudah mulai dilakukan
mengunakan software Blender3D berdasarkan sioryhouard dan panduan
dari supervisor.
3. Tahap paska-produksi



Pada tahapan ini meliputi compositing, dan rendering.

1.o.4 Moetode Evaluasl

Proses evaluasi akan melibatkan pengujian tentang bagaimana naskah
cerita disampatkan dalam scara BOIM 2023 serta kecocokan animasi vang telah
dibuat berdasarkan storvhoard. Evaluasi inl akan dilakukan dengan menggunakan
kuesioner dan hasil review dan projek penelitian untuk menentukan kelayakan
animasi yang sudah dibuat oleh penulis.

1.7  Sistematika Penulisan

Untuk menyusun penelitian ini agar lebih terarab terhadap permasalahan
mh&hd‘ iidentifikasi sebelumnyn, dapat dibuat dﬂmhabem;n.’bnh yang
lﬂ'ﬂiﬂ.ﬁﬁ uraian-uraian sebagai berikut:

1. BAB | PENDAHULUAN
' Bab ini memuat tentang latar belakang, nummhm“
‘masalah, tujunn penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan
sistematika penulisan.
2. BABII TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini menguraikan tentang tinjauan pustaka, dan teori-teori yang
diginakon didalsm penelitian, '
3. BAB Il METODE PENELITIAN
. Babm maa;ﬁhkmmngenm mambaran ymum, analisa kebutuhan,
dan proses pe-produksi pernbusta anmas 3D,
4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan animasi
3D. Pembahasannya mencangkup proses produksi. paska produksi. dan

tahap pembahasan, seria evaluasi.
5. BABY PENUTUP
Bab ini merupakan penutup dan penyusunan penclitizn yang di
dalamnya terdapat kesimpulan dan saran dan seluruh penelitian vang
telah penulis lakukan.
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