BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang

Multimedia sudah sangat dikenal manusia, Selain ity multimedia memegang
peranan penting dalam kehidupan sehar-han. Multimedia rafa-raia dapat
digunakan hampir di. semua bidang, purkmh;mgan teknologi vang telah
menciptakan alat-alat tersebut kmmmm ‘multimedia selalu tersedia dan
menjadi kehﬂﬂhﬂ’ﬁctmpm Bisnis penjualan minuman kekinian merupakan
kcglmmh.makh suiliar saz [ ini. 'Ban)'akumngmnutﬁhnuntuk memulai
pekerjaan ini. karens keuntungan dari pekerjaan inf cukup besar. orang sudah mulai
mm:[_pm pendukm#unﬁrk produknya, temﬁnp"luﬁh waktu dan vang vang
dibutubkan fidak sedikit untuk mempromosikan produknys. Namun i&n melihat
proses promosi vang dilakukan pengembang di dalam negert masih tradisional,
vaitut dengan menunjukkan selembar kertas dengan teks promosi minuman dan
selalu dalam bentuk brosur. Hal ini akan menyulitkan pelanggan untuk mengetahui
dimana minuman fersebut dijual dan jenis minuman apasajs yang diperjualkan,
m.uk;ﬂ!l membunt konsumen ragu untuk mencoba rmtum mhut.ﬁh melihat
peﬂlmhnngun teknologi saat ini. dimana awimasi 30 dapat diterapkan dan
digunakan sebagai alat pendukung. Dengan teknu].ﬁmhﬁlﬂm. pelanggan dapat
memimlﬁw minuman kekinian. Hal mJI:l.Ilylngl:nunIJs rencanakan untuk
mﬂmhﬁpthﬂﬂpﬂ.ﬂﬁ untuk dimasukan dalam iHnn_'miunmam sehingga dengan
adanya tampilan ini diharspkan dapat membaniu untuk membuatstrategi promosi
bagi retailer minuman ngrpalmmudl;u! mhﬂiﬁmmsehmggn muasyarakat

lebih percaya diri untuk menikmati minuman tersebut [1].

Pemodelan 30 adalah penggunaan aplikasi untuk pembuatan suatu model
tiga dimensi (3D} virtual dari beberapa objek fisik seperti box, sphere, tube, dan
masih ada benda lainnye. Pemodelzn 3D bissanya digunakan di berbagai industri,
termasuk virtual reality, video game, animasi, pencetakan 3D, pemasaran, TV, film
dan lain-lain. Pemodelan 30 atau biasa disebut modelling 3D biasanya



digunakan pada proses pembuatan sebuah film animasi. iklan. untuk keperluan
arsttektur, pembuatan sinvalasi atau simulator, serta masth banyak lag. Salah satu
cara membuat medelling 30 adalah dengan teknik Low Poly modelling, teknik ini
relative sangat mudah, cepat, don simpel dalam proses pengerjnanya. Salah satu
penerapannya adalah penggunaan model 3D tersebut untuk kebutuhan pembuatan

iklan minuman [2].

Pembuatan  karakter um.mmdqnl ﬂih_kuka.u dengan menggunakan
beberapa teknik dasaranimasi_ Tekmk Low Poly merupakan salah satu teknik yang
digunakan _pada proses pembuatan sualy ssct mimasi. Penelitian ini akan
mambgﬁﬁi'ﬁﬂang teknik modeling Low Paly padn._pemﬁtlh.ﬁ aset karakter
animaxi 30 Low Polv sdaloh sebuah tshapan atou Ftﬁﬂuiﬁm pembuatan model
km' 30 dengan jumlnh titik yang lebih sedikit dari modelling obyek vang
ya. Prosesnya dimulai dengan melakukan  moc dengan
meMn sisi rtistik visual, di mana ke mndﬂmngﬂmtpﬂ:nn uuujm.ﬂk
jumfah polygon vang cukup banyak (high-poly). Model ini memiliki hﬂ&llhﬁu
lebih cepat dalam proses pembuatan kamkier 3D dibandingkan metode lainya
{Martyastiada, 2019). Teknik ini sering juga digunakan dalam proses modeling
sebuah karakter Animasi 3D. Padn penerapan teknik modeling imi adafah
wmakﬁn salah satu Software ammasi 3D yﬂjmm‘fqm;ﬁﬂ#. Desain
ka.r“&ﬂ:rdmgqlnhng berdasarkan alur cerita n.mnm.ﬁ.jung ﬁHl cﬁm Alur cerita
dan Desain karakier harus berhubungan agar ﬂqnt'lhhﬂ:jliki ciri khas yang

Penelitian ini mmﬁmmm uy-dﬁmnﬁ:ﬁﬂh dart brand minuman
CUPINO yang telah dibuat oleh salah satu devisi pada perusahaan PT Indo Asia
Internasional Solusi sebagai objek penelitian. CUPING ini merupakan sebuzh brand
yang menjual berbagai jenis kopi kekinian yang sekarang banyak digandrungi oleh

kalangan anak muda dan orang dewasa. Brand ini menggunakan jasa konsultan dari
perusahaan tersebut untuk meningkatkan penjualan produknya dan salah satu plan
yang disarankan oleh perusahaan tersebut adalah animasi tiga dimensi (3D). Objek

gelas pada animasi desain tiga dimensi (3D) untuk brand

[}



CUPING ini terinspirasi dari karnkier salah satu animasi 2D vang berjudul
Adventure Time yaitu BMO pada proses pembuatannya. Proses pembuatan karakter
dibuat menyesuaikan berdasarkan alur cerita animasi. Karakter animasi dimodeling
menggunakan software Aurodesk Mava 2009 untuk proses Modeling 30,

Berdasarkan pada penjelasun sebelumnya mengenai penjelasan teknik Low
Poly, peneliti mgmmelﬂ:lﬁnn penehhan s p-enmpau!ﬁmk modeling Lew

I. Penelitian ditujukan pada mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta
Jurusan Teknologi Informeasi angkatan 2019 hingga 2021.

2. Penelitian vang berfokus pada teknik modeling Low Paly pada proses
pembuatan aset karakter 3D pada animasi iklan minuman CUPINO.



3, Penelitian berfokus pada pembahasan proses pembuatan karakter tiga
dimensi (3D) pada animasi iklan minuman CUPINO.

4. Penelitian berfokus pada hasil tampilan karakter tiga dimensi (3D) pada
animasi iklan minuman CUPINO,

1.4  Tujuan Penelitian
I Untuk mengetahui teknik modeling

akah penggunaan |-.

2. Penelitian ini diharapkan memberikan pengetahuan mengenai penggunaan
teknik modeling Low Polv pada pembuatan karakter animasi 3D.

1.1.2  Manfaat Praktis
I. Bagl Penulis



Penelitian ini diharapkan agar penulis dapat mengetshui pengaruh dan penggunaan
teknik modeling Low Palyv pada proses pembuatan karakter anmmasi 3D,
2. Bagl Akademis
Penelitian im diharapkan dapat menjadi sebagai bahan pengajaran yang berfokus
poda penggunaan teknik modeling Low Poly dalam pembuatan karnkter ammasi
3D vang cepat dalam proses pengerjaannya.
3. Bagl Anlmator 3D
Penelitian ini diharapkan dapal membanty par-animator 30 dalam mengetahui
penggunaan lehnihmileimghnﬂp@pdn phum_kmnkler animasi 30,
Lo Sistematika Pemulisan
:m:i hngmmniﬂithhﬁan wrutan dan sisteu;ﬂhpcnu]‘hn ‘yangdilakukan.
BAB I membahas gambaran umum stay  pendahuluan mengenai teknik modeling
Lo Poly pada proses pembuatan karakter 3D pada fklan minuman CUPINO.
BAB Il membahas tentang teorideori yang digunakan dalam penelitian. Teori- teori
tersebist diambil dari jurnal, buku dan referensi lain yang dapat mendukung
o _:H_.-_- .
BAB Il membahas mengenai metode-metode yang ﬁm dalam penelitian,
sepert objek penelitan seta alat dan bahan penliian.
BAB IV mgﬂmtmmbm teori terkait penelition yang dilakukan serta
melakukan analisis data yang telah diperoleh.
BAB V memberikan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang telah dilakukan

schingga kedepannya penelitian ini dapat menfadi referensi atau informasi
tambahan bagi animator 30 selanjutnya.
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