BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi khususnya multimedia 3D terasa begitu pesat,
Produk }mng dihasilkan oleh multimedia 3D pun Juga dapat diandalkan dalam

3D pun mm]llkl_anjumhh lahmmpm-mdmﬂ, produksi, don pasca
okl '

Proses produksi 3D melibatkan beberapa hngkdl seperti  modeling.
rigging, texuring, um visual effect technician, dan pepdering [1]. Untuk
mghsﬁm aset model 3D, diperlukan tahapan yang hm smodeting. 3D

madeling merupakan suatu proses yang mengl'ms:li».an representasi tiga dimensi
dari permuksan atau objek dengon memanipulasi poligon, adge. dan vertex [2].
Mﬂ&h pemodelan vang digunakan oleh peneliti dalam proses pembuatan
ﬁ'ﬂ:ﬁ#- ﬁhﬂibrmnma By Modeling. Melode ini digunakan Ivuu'm dalam
mlndepmbm;m, pengguna dapat menumbah {m nmnm {rotare),
merubali tkuran (scale) face sesuai dengan gambar referensi[3]. Seh
memudahkan pengguna dalam membueat suatu objek.
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yang harjm[ &mﬂ’ﬁ; dm pembuatan m karakter 3D", mereka

ngkapkan bahwa dalam animasi 3D, penting untuk tidak mengabaikan
rigging. Jika sebuah modei kamkter 30 ﬁﬂll: Wmalmn rigging, maka
karakter tersebut tidak akan dnpm liigemﬁ?nn atan - melokukan gerakan apa pun.
Kehadiran rigging sangal penting karena memungkinkan animator uniuk
mengendalikan karakter dengon lebth mudah dan memberikan kehidupan pada
animast 3[. Tanpa ngging, proses produksi animasi 3D dapat mengalami

hambatan yang signifikanf4].

Estetika visual pada pengembangan game dan animasi memainkan peran
penting dalam menciptakan pengalaman yvang menarik. Salah satu teknik yvang



I3

digunakan untuk mencopai estetika yang unik dan menarik adalah teknik render
cell shoding. Cell Shading merupakan sebuah teknik pada proses merender objek
3D yang membuat objek tampak bergaya khas kartun dengan ciri-cini dengan
menggantikan efek pradasi shacing pada penggambaran konvensional dengan
penggunaan wama vang datar dan bayangan, biasanya terdapat pula outline / garis
pinggir dan pencahayaan yang sederhana[3], 3D Karakier yang dibuat bernama
"Koda” yang terinspirasi oleh salah satu karakter dari franchise game The Legend
of Zelda dimano game ini serifig mengadopsi gayn visual cell shadimg dan
Berdasorkan ursian lator helakang ini moka  pemeliti  membuat
“Perancangan 3D Modeling dan Rigging karakter Koda menggunakan metode Box
Modeling ™ sehagai dasar penelitian ini. -

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah vang telah dijelaskan di atas, maka
dapat dirsmuskan permasalahan yaitu membuat modeling dan rigzing karakter 3D

bernama Koda menggunakan metode beax modeling.
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalsh di atss. maka ditentukan batasan-batasan

permm agar w ini lebib terfokus hﬁﬂ meluas terlalu jaoh.
Adapun batasan masatah tersebut antara lain:

|. Penelitian ini Wﬁ- W_#ﬁfﬁng dan rigging pada
karakter Koda,

2 Menggunakan Sfender sebagai perangkal lunak untuk  membuat
modeling.

3. Menggunakan metode Bax Modeling pada proses pemodelan karakter
4. Mengimplementasikan Rigging pada model yang telah dibuat

5. Hasil penelitian berupa video karakter yang telah dirender



fi. Proses compositing dan editing video dilakukan pada perangkat lunak
Adobe Premiere Pro 2020
6i. Hasil output menggunakan format MP4 dengan resolusi 1080p

1.4  Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tuj
yang ingin dicapai peneliti adalah menghasi

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini mengurai I'::'.'."I- . ik Ltaaalah o atasan masalah, manfaat
dan tujuan penelitian dan sistematika penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini membahas tinjauan pustaka teon yang berkaitan dengan penelitian ini
ataupun teori yang mendasari perancangan model 3D ini.
BAB 1ll METODE PENELITIAN



perancangan modeling, rigeing, dan rendering karakter 3D “Koda™
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang proses perancangan serta hasil perancangan
modeling karakier 3D “Koda"
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