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1.1 Latar Belakang

Teknologi saal ini berkembang begitu pesal, termasuk teknologi multimedia
terutama pada industri snimesi. Industn snimasi saat ind telah menyentub dalam
berbagai sektor kebutuhan informasi, mulai dari hiburan, bisnis sumpai dengan
Pendidikan. Pﬂrkﬂmb;m@n animasiauhnﬁsuhﬁh industr teloh melejit menjadi
bagian dari teknul@ﬂgml FMM- ' '
hampir di semis media kom if1],

Animas) secara bn.’ﬁﬂl hmim hidup st l,ngmic D'hm multimedin,
animisi merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada layar[2].
ﬂlhmjﬂrmb&ngnnnya ‘anmmasi memiliki behl'ﬂlpijanh‘ ‘Anmasi yang dulunya
WM‘P yang sederhana, sekarang telah MM beberapa
jenis, yaitu animasi 2D don animasi 3D[3].

. Animasi 3D adaloh  animasi yong dalam proses  pembuatannya
gghﬂ:hn:ﬂy sumbu yaitu, X, ¥ dan Z. animasi 3D dapat dilihat dari segala

xﬁ[ﬂ Animasi 3D telah menjadi andalan dafam film, televisi, dan video game.
n}_nh_hmﬁ ity animasi 3D menjadi bagian dari mchﬁﬂ hm:gmg mﬂ.m tidak
berguna pada awalnya, akan tetapi sekarang pada hﬁhnﬁlﬂktm carsitektur,
hukmthnmmmn animast i[{-i]. Ih-hm proses pembauatan
mtlm#wmrm modeling disntaranyn Polizonal Modeling

Berdasarkan teknik tersebut peneliti mengg Primitive Modeling,
Teknik Primitive Modeling MMMIMIM beberapa bentuk
geometris primitive seperti kotak, bola, cakram, dan sebagainya dan memodifikasi
bentuk mereka untuk membentuk objek akhir yang dimginkan[5]. Dalam penelitian
ini penulis menggunakon teknik Primitive Modeling selama proses penelition ini
berfangsung.

Tujuan dar skripsi ini adalah mengimplementasikan Teknik Primitive

an menjodi sarana konunikasi

Modelling pada pembuatan suatu objek yang mana objek yang digunakan pada
penelitian ini adalah objek Roket dalam filmy Clridentified Flving Object, sekaligus



I3

pembuatan elemen api dengan menggunakan objek mesh UV Sphere sebagai media
pembentukan semburan api. Adapun manfaal dan skripsi ini untuk membantu pam
pemula agar lebih paham dalam memahami Teknik Primitive Modelling.
1.2 Rumuosan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalzh yang telah dikemukakan peneliti maka
dirumuskan suatu masalah yang akan dipecahkan pada penelitian ini, vaitu;
|. Bagaimana implementasi Teknik primitive modeliing pada objek roket
dalam film Enidentificd Flving Object?
2 Engalmq:u. mencrapkan objek mesh [ Sphere sebagai media untuk
membuat semburan api?
L3 Batasan Masalah
Upaya penulis untuk membernkan penjelasan yang komprehensif terhadap
Teknik Pymirive untuk pembuatan objek animasi 3D, maka dalam penelitian ini
per-!ﬂkmmPkm fokus dan batasan penelitian sebagai berikut:
1 Mmmmu;.:m seftware blender sebagar dasar pembuatan ﬂlﬁ&:m
2 mm" Teknik 3D Primitive Modeling dalam pembuatan objeknya.
3. Penelitianmi hanya membahias tenting pembuatan roket, baginn lain seperti
Imﬂlﬂ!f l.*ﬂrl. eaviromment tidak termasuk -
4. Penambahan objek berupa semburan api pada roket dengan menggunakan
LI Sphere.
Berdasurkan latar belakang dan rumusan masalah di atas. maka penulis
dapat membentahukan tujusn peﬁelilirm sehagal berikut;
1. Menghasilkan objek roket menggunakan Teknik 3D Primitive Modeling.
2. Menghnsilkan semboran api dengan meagmunakan ohjek: £/ Sobiere
1.5 Manfaat Penelltian
Adapun, dengan dikembangkannya penelitian ini, penulis mengharapkan
manfaat yang dapat diambil dani penelitian i1 diantaramya:
. Sebagai referensi pembaca akan penerapan Teknik Primitive Modeling
dalom pembuatan aninsasi 313,



2. Sechagai referensi dalam pembuatan objek roket dengan memanfaatkan
mesh cylinder.
3. Sebagai referensi terkait pembuatan Semburan api dengan memaniaatkan
object mash L'V Sphee.
Lo Sistematika Penulisan
Adapun sistematika penelitian yang
BAB ] FEN'I}AHULUAN pendahulua
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