BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi saat ind telah menjzdi suatu kebutuhan yang meningkat pada media
hiburan. Animasi telah menjadi media yang mulai diminati oleh banyak kalangan
baik anak-anak maupun sampai orang dewasa, Animasi sendiri adalah sebush
rangkaian gambar, yang membentuk gerakan dan dibuat berdasarkan sturan di
dalam prinsip animasi Animasi jugs digunskan untuk mencertakan cerita dan
memberikan informasi. Secarn umum 4rti animasi adalsh film yang berbentuk

gkaian lukisan atau gambar yang satu dengan lainnya hanys berbeda sedikit
W ketikn diputar tampak dilayar menjadi bergerak. 'Pupun film animasi
dw h:nnyn sebagal sarana edukasi, hiburan untul Wmﬁm:nm yang
menarik dan efisien [1 ]. Animasi yang dulunys mempunyai prinsip yang sederhana,
sekmﬁ'ﬂiﬁhmﬁe&n‘uﬂng menjadi beberapa jenis, yaitu unﬁnﬂﬁiﬁ@'ﬁmi
3D. Animasi 2D adalah Teknik pembuatan animasi dengan menggunakan gambar
WM yaitu X dan Y. Animasi 3D adolah apimasi yang dalam proses
pembuntonnva  menggunokan tign sumbu yaitu, X. ¥ dan Z. Atau lebih
sedethunanya dalam animasi 2D hanya bisa dilihat den | sisé sedangkan animasi
3D dq:lu da.hhal dmmyalam Kedua jenis animasi fersebut juga memitki

Mmmhﬂmmm tidak Jepas dengan yang namanya modefing.
3D mondeling adalah hasil dari representusi dirl proses secara matematika yang
membentuk objek 3D Hasil dari pﬂnﬂh&hﬂ‘ﬁﬁh apa vang sekarang ini
disebut dengan 3D model atau 31 Mesh [3]. Proses pembuatan model 3D memiliki
beberapa cara, salah satunya ini adalah primitive medeling don seulpting. Untuk

primitive modeling i adalah metode dimana dalam pembuatan objek melibatkan
bentuk dasar seperti bola dan kotak sehingga memungkinkan pembuatan objek
dengan cepot dan mudah. Pads sculpting modefing, merupakan metode seperti
memahat pada objek 3D dan memungkinkan kita untuk membuat detail yang lebih
kompleks dan realistis. Teknik scwdpting juga memberikan fleksibilitas dan kontrol



I3

penuh dalam prosesnya sehingga menghasilkan bentuk alami dan detail vang tinggi.

Di dalam film animasi 3D ada beberapa unsur atau aspek penting salah satu
nya adalah environment. Enviromment merupakan sebuah set dan lokasi dari sebuah
gambar vang digunakan sebagai aspek pendukung untuk membentuk seene dimana
karakter don elemen lainnya bergerak serfa berinteraksi, emvironmens juga bisa
menjadi apapun tidak hanya sebatas sebush lanskap yang luas [4]. Dapat
disimipulkan bahwa, enwirerment rnem;ﬂmﬂgﬂa aspek yang membentuk dunia
pada film, dimana dunia tempat karakter hidup dan Berinteraksi. Pada dasarmya
ceritu, karakter, dan coviranment merupakan kunci utama dalam perancangan film
snimpsifEmranmedt ik hamys Menjolaskin ek, totap] Higa bisa untuk

"ﬁﬁmiﬂn latar Eelalcan.g di atas penulis memhmﬂm membuat
schuah environmens yang bertems sebuah planet Mars padan film animasi 3d
her_ndnl mmif ed Flying Object” dengan penerapan heberqnﬂkn&m
mﬁw scuipting, provedural modeling dan primitive mﬂlﬂmb&sﬂu
‘emviromment il dikarapkan dapat membantu namsi cerita dan dalam pembuatan
filim animasi tersebut. ' |

1:‘! Humusan Masalzh

‘Berdaserkan lator belakang di atas. maka dapat lﬁirm[dﬂ;ﬁn rumusan
masalahnys yaitu "ﬁmﬂmmpﬂmbﬂn’mn mwmmt pada film animasi

'Uﬂldﬂﬂﬂﬂ-_ i} teknik modeling serta

apa tujuan dari pemi:lual:m enviromment lerseht?”

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah, dalam hal ini penulis membatasi ruang
lingkup pembahasan, yaitu :
. Menggunakan perangkat lunak Blender sebagai alat dalam proses
pembuatan model 30.
2. Muodel yang di buat menggunakan teknik digito! seulpting, primitive
madeling dan procedural modeling.



3. Penggunaan node editor pada proses texturing,

1.4 Tujuan Penelitian

Dari latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka penulis dapat
memberitahukan tujuan penelitian sebagai berikut:

Lo Sistematika Penuolisan
berikut:
BAB I PENDAHULUAN



Bab ini bertujuan untuk memberikan gambaran umum mengenal penelitian
yang dilakukan, terutama mengenai latar belakang mosalah yang menjadi fokus
utsma. mumusan masalah vang ingin dijawab, batasan masalah vang dibuat untuk

memfokuskan penelitian, serta maksud dan tujuan penelitian yang ingin dicapai.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab i menjelaskan dasar teori Yang digunakan dalam penelitian serta
beberapa pengertian dan definisi yang berhubungan dengan topik penelitian.
Melalui bab ini, pembaca nkan diperkenalkan dengan beberapa teori dan konsep
yang menjadi dasar dolam penyusunan penclition.

BAB Il METODE PENELITIAN

Pada bab ini, akan dijelaskan secara rinci mengenai metode yang digunakan
dalam penelitian, termasuk pemulihan objek penelitisn yang lepal, proses
pergmﬂu: dan analisis dota yang dilakukon, serta alur pmﬂlﬂlm]ﬁng'd;msun
dengan baik untuk mencapai tujuan penelitian yung telah ditentukan sebelumnyz.
Selun o, mkan dijeloskon pula mengenai onalisis kebutuhan sistem vang
diterapkan dalam penelitian ini, baik itu kebutuhan fungsional maupun kebutuhan
non-fungsional.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang hasil perancangan dan pembuatan cvironment yang
Hasil dan penelitian akan dijeloskan secarn rinel dan dibahas untuk memastikan
bahwa pembaca dapat memahami dengan’ hﬁ‘ml apa yung telah dicapa
dalam penelitian.

BAB V FENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan
serta saran-saran untuk perbaikan dalam proses penelitian selanjutnya. Melalui bab
ini, pembaca dapat memahami dengan baik mengenai kesimpulan dan penelitian
dan saran-saran vang dapat digunakan untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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