BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan Amimasi 30 alae animasi 3 dimensi adolah
pengembangan dari animasi 2D dikmn adanya perkembangan
teknolog yang terus h!tﬂmh:mi-.m. Km ammasi 3D merupakan
scbuah konsep yang dapat memberikan visuslisasi animasi dengan
kedalaman sumbu 7. Dengan keunggulan ini. animasi 3D memberikan
visualisasi vang Iahhlwmﬁp konsep animasi m_&uem' Animasi 3D
'lﬂﬂ!uwiuh andalan utama dalam hiburan, dﬂﬁlﬂmﬂl bagian
m duri industri lain yang mungkin pada nwam_u tidak bermanfaar
blmw_kﬂdnkmrm arsitiektur, hukum, dan bﬂhkmfﬁrﬁhﬂm
menggunakan animasi 3D. [1]

Sf e i.l:u tidak hamya memiliki tinggi dan lebar, melmnkm-fpgl
Mll]"ﬂ‘iﬂhﬂ*ltnu kedalaman (height, widht, depth). Objek 3 dimenst
bisa berputar dan bergerak layaknya objek aslinya, Tampilannyaseolah-olsh
nm dan  hidop. Animasi3  dimensi smmkm dlmlﬂum
menggunakan bantuan komputer.. Software 3 ﬁmﬂmﬂ populer

dimasyarakat sangatlah banyak seperti Cinema 4D, W& Dz Studio,
Elencﬁr wmmm sering cﬁﬁm sdalah Blender

pengolahan 3 dimensi dmmwﬁﬁw&l Windows, Mac,
dan Linux.

3D modeling dapat dimanfantkan sebapail saroma pengembangan
produk. sebelum masuk ke proses produksi bissanya perusahaan akan
membuat desain prototipenya terlebih daholu. Namun untuk mendapatkan
gambaran yang realistis, desain 2D jelos tidak mampu mengakomodasi
kebutuhan tersebut,



Dengan desain 3D, desainer produk dapat mendemonstrasikan bentuk,
ukuran, dan spesifikasi produk vang okan dibuat. Dari sini perusahaan dapat
mengevaluasi beberapa hal penting seperti detail produk, biaya produksi
hingga konsep perancangan produknya.

Ketika pandeny COVID-19 banyak perusahaan memilih untuk pindah
ke ruang virtual, eCommerce menjadi jalurutama di mana perusahaan dapat
menjual den berkomunikasi dengan wma Bersamaan dengan

meningkatmya eﬂuﬁmﬂr& yang ﬂmpﬁt pﬂ'ﬂiﬂﬁm di antara toko
online semakin ketat, miembuat perusahaan mencari esra baru untuk

membedakan diri mereks sendiri dan menggunakan teknik pemasaran
[klan 3D membawa pemasaran ke tingkat berikutnya yang lebih
!Hﬁhf. iklan animasi telsh memengaruhi konteks yang %]ﬁwﬁn
pemhﬂmﬂmlngl dan ndustri dalam produks) massal dan prlhﬁk'hndql
pemasaran dan promosi barang. {2]

E',Idl pm;ﬁlmn ini penulis membuat 3D mudel_gmdul: minuman
“KOPINYA UWAIS", menggunakan feknik primitive modéling untuk
mendapatkan hasil yang berkualitas don menyerupai bentuk aslinya sehingga
3D model produk minuman “KOPINYA UWAIS” dapat di gansken ik
c.advertising

1.2 Rumusan Masalak

Berdasarkan latar belaking vang telah disampaikan penulis, maka
terdapat suatu rumusan masalah mengenai bagaimana cara pembuatan 3D
produk “KOPINYA UWAIS™ dengan menggunakan teknik primitive
modeling, untuk memvisualisasikan produk secarn digital, sehingga produk
dapat di gunakan untuk e-advertising.



1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah. dalam hal ini penulis membatasi ruang
lingkup pembahasan, yaitu:
I. Objek ini menggunakan Konsep 3D
2. Proses pembustan animasi menggunakan teknik  Primitive
modeling

1511 Metode Observas)

Dalam metode ini penulis melakukan observasi denpan pencarian
serta pengamatan terhadap beberapa video iklan animasi 3D dan melakukan
observasi pada objek yang akan di buat, produk “KOPINY A UWAIS™ akan
di jadikan sebagai referensi dalam pembuatan model 3D “"KOPINYA
UWAIS",



1.5.1.2 Metode Studl Pustaka

Dalam metode studi Pustaka ini merupakan proses pengumpulan
bahanbahan referensi yang bersumber dari artikel, makalah, jurnal, e-book.
buku dan melalui media daring atau online terpercaya dan valid yang
berhubungan dengan pembuatan 3D model dan teknik primitive modeling,

1.5.1.3 Wawancara

\lvi Yudhistarini sebagai

dari tahap pra produksi yang meliputi modeling sampai lighting.
1. Pasca Produksi



Pasca produksi merupakan tahap akhir dan rancangan pembuatan objek yang
meliputi tahapan rendering sampai final randering,
1.6 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan vang penulis gunakan mengikuti petunjuk dan
aturan vang berlaku di Universitas Amikom Yogvakarta, penulisan laporan
skripsi imi dibagi menjadi 5 bab yaitu:

BAB 1 PENDAHULUAN

Dalam bab ini meliputi pembahasan Iatar belakang masalah. rumusan
masalah, batasan masalah, maksud dan fujuan penelitian, metode penelitian,
dan sistematika penalisan,

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang teori yang mendukung d.ﬂlm:pm idan
perancangan model 3D berupa pengertian dan definisi yang diambil dari
kutipan buku dan literatur daring ataupurn media cetak yang terpercaya dan
wadid. Furgﬁﬁhm bab ini sebagai referensi dalam pengembangan pemllnr
untuk melakukan penelitian,

BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN

Dalam bab ini membahas tentang alat-atat dan bahan yang digunakan
serta alur penelitian. Melakukan perancangan yang hasilnya akan menjadi
implementasi pada penelitian pembuatun model 3D,

BAB IV IMPLEMENTAS] DAN PEMBAHASAN

Dalam bab imi menjelaskan tentang langkeh atau proses pada
pembuatan dan hasil perancangan dari pengujian teknik dalam penelitian dan
pembahasan hasil dari implementasi.

BAB vV PENLUTLF

Bab ini adalah tahap penutupan dari penulisan sknpsi. Berisi tentang
kesimpulan pembuatan model 3D menggunakan Teknik primitive modeling
yang berkaitan dengan analisa ataupun optimalisasi teknik berdasarkan dari



penjelasan pada bab-bab sebelumnya dan saran yang diberikan oleh penulis
DAFTAR PUSTAKA
pembuatan skripsi.
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