BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Berbagai cara dapat diterapkan dalam pembuatan aset 30D, salah satunyn
sdalah teknik sobdivision modelling. Subdivision modelling adalah teknik
pemodelan 3D dengan menggunakan szk yang sudah ada pada standar
geometri yang disebul juga dengan Comstructive Solid Geometry. Objek-objek
tersehut adalalylbax, spherllevlinder plane. comes fore, dan disc, Teknik
pemodetan ini dilakukan dengan mengubah objek dasnr‘pldlmdurd primitives
hinggs membentuk suatu model vang dlpeﬂukln,]ﬂmpn demikian teknik ini
Mﬁmmkm untuk: qhnbﬁui model-model mwm referensi yang
adn dan. ihpnt atau sangat feksibel untuk membuoat model ﬁﬂyn,ih pennukmn
vang lebih kompleks.

Ide penciptaan karys prodict advertisement ini muncal setelah penulis
_menm permasalohan yang sering muncul pada mnrketing.sehunh'watau
Mmﬁnn pada umumnya. Tujuan skhir perusshaan tidak tm:@“]cmnu
mnlm divisi marketing merencanakan ﬂnga.m hml:.. Aw:u:t
nimlm'p biaya untuk iklan produk agar menarik pembel }‘,likqﬂpﬁan buku
Maﬁm'm itu Mudah, biaya yang dihabiskan per spot ml'milll sejumlah Rp
750,000, Hﬂﬁﬂ sebesar 5.000.000 sedangkan internet sebagian besar gratis.
Target sasaran radio MIW pendengar, televisi 5.000.000-10.000.000
penmsam% internet fidak fﬂh]ngg& Dan fiik:tlnﬂhul. bisa dilihat bahwa
melakukon pengiklanan di intemnet myai keuntungan yang banyak
dibandingkan radio dan televisi.

Untuk menank perhotian calon konsumen, iklan harus menggunakan
visugl multimedia. Pada abad 21 ini peran multimedia memang tidak dapat
dipisahkan dari kehidupan sehari-hari. Meourut M. Suyanto  (2005:29)[1].
multimedia tengah mendefinisikan wlang sistem komunikasi sebagai bagian yang
nyata dari infrastruktur  masyarakat. Multimedia memudahkan perusahaan

melakukan merger dan aliansi, berkantor dan rumah, fome shopping. bisnis dan



iklan, penerbitan elektronik, proses belajar-mengajar, serta rekayvasa ulang
perusshaon, hingga sebagai alat pasar massa.

“Permasalahon biva juga mempengaruhi kualitas visual iklan produk
tersebut Berbicara tentang visual, nkan berhubungan dengan siapa target iklan mi.
“Pada tahun 2019, mta-rata kensumen menghabiskan lebih banyak wakiu dengun
perangkal seluler daripada menonton TV, Sementara Gen Z atun milenial tidak
akan duduk 30 detik menonton |I:l:utj-ﬁ i1 1/ t:lpl mereka akan senang hati
menghabiskan rata-rats 40 menit uﬁlpkﬂimmelnjah laman YouTube di
smartphone_Biss dilihat, konsumen khususnya Gen Z daimilenial, sebenarnya
memiliki sentimen yang lu‘ﬂ ‘pmiﬁf tnrhu.dnp |k..|.u_u jm!g memahami sudut
pandang mercka, dhn k’dﬂh ‘p&hmhnan bisa mencapai itu, maka perusahaan
hﬂﬂkikﬁmﬂpﬁm untuk menang besar” 'L'E“htm mﬂ}{‘]

fk;#lsu ini baik genemﬂ milenial atau ﬂ-ﬂn Z m animasi

d.:gumlm: ]hhm kehidupan sehari-hen deugun tujuan kumu:ﬁ Nﬂ]mu
nonkomersial. Kelebihan vang dapat ditemukan dalam sebuah iklan 3D adalah
mampu mewujudkan hal fikiif atan imajinatif. menjadi nyata. yang tidak bisa
ﬁtﬂpkﬂ.lﬁm dibuat langsung di kehidupan nyata. w&nmﬁkm!uy
3D feekind. bisa membuat visual yang realistik sepﬂ'ﬁ ﬁﬁ:iﬁ. h;! ini menjadi
solusi dalam prpsi:.wmduku ketika ada hambatan ﬂﬁjmg.tﬂuk m:iﬂmal atau
pem:ﬂahnw Hm&:m itu, pmﬂlmunl sebiah iklan 3D
vang huﬂl.uﬁll [perancangan dan pembuatan model 3D padas  product
advertisements menggumkan 1.é|:.n.ik.mh:fh‘r.rf|ﬂ-m. Menggunakan konsep
desain yang frn & w.rurﬁﬁw ‘hisa menarik Mﬂtla.n target iklan.
“Kreativitas dan tindakan mengubah ide-ide hrnru dan imajinatif menjadi
kenyataan adalah sebuah bentuk seni yang langka. Dalam marketing. sering kali
perbedaan antars ide yang berhasil dun vamg tidak pemah dikelusrkan. Dan
sementars marketing yang brilian adalah bentuk seni sejati, itu juga ilmu. Sulit
untuk menguraikan kerangka kerjo anti peluru untuk pekerjaan kreatif, karena
definisi dari kata iy sendiri adalah "membayvangkan ide-ide onsinal.” Dengan

mengingal hal i, tugas saya dalam bab mi adalah menguratkan sains (strategi)

[



dan seni (inspirasi). Tugas Anda adalah membuka dan menciptakan keajaiban™
{Levin, 2020 : 48). 2]

Dalam pengerjpan produksi iklan ini, penulis menggunakan software
Autodesk Maya 2020 untuk pengerjaan modelling, tevering dan amimating.
Software Adobe Photoshop juga penulis manfaatkan untuk mengerjakan konsep
desain dan stervboard. Pengeraan vfr, editing dan compasiting nmgg‘umkan

muodelling-nya,

14 Maksud dan Tujuan Penelitian

ini adalah

I. Memenuhi persyaratan untuk menuntaskan pendidikan program sarjana studi
Teknologi Informasi Universitas AMIKOM Yogyakarta.



2. Menerapkan teknik pemodelan 3D subdivision yang telah diajarkan selama
menempuh pendidikan di Universitas AMIKOM Yogyakarta.
3. Memberikan media penghibur yang ilmu pembuatanya mudah diterapkan dan

1.5 Manfaat Penelitian

1. Metode Observasi
Untuk mencapai hasil yang baik maka harus melakukan kegiatan
pengamatan atau observasi sesuai dengan petunjuk-petunjuk yang
ada. Metode pengumpulan pada penelitian ini akan dilakukan
dengan cara mengamati iklan animasi 3D, dan 3D model yang
mempunyai ciri-ciri dan style yang sama.



2. Metode kepustakaan
Memanfaatkan informasi  dari  buku adalah  cara  untuk
mengumpulkan data yang valid pada metode ini.

1.6.2  Metode Analisis

Merupakan metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan dan
beberapa iklan 3D yang dapat dijadikaf i, serta melakukan pengamatan
pada lingkungan agar animasi yang

A=l yang dibuat

oToms peneliman o, lisan disiikan daf
pembahasan sebag

BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfust penclitian, metode

BAB 11 LANDASAN TEORI



il i it .

BAB III METODE PENELITIAN
Dalamy bab ini menjelaskan m gmﬁmmmm.mﬁuk&htm;tm
mmmm nroduksi Skmbiia




	 Bab1 - Hanung  Tejandaru_001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Hanung  Tejandaru_002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Hanung  Tejandaru_003.pdf (p.3)
	 Bab1 - Hanung  Tejandaru_004.pdf (p.4)
	 Bab1 - Hanung  Tejandaru_005.pdf (p.5)
	 Bab1 - Hanung  Tejandaru_006.pdf (p.6)

