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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

3D Modefing adalah sebuah proses untuk menciptakan representasi 3
dimensi dari suatu objek. baik hidup maupun benda mati dengan menggunakan
perangkat lunak khusus. Representasi ini dapat disampaikan dalam bentuk nyata
buik secam bentyjg@iiihun, 1oM@RNINN NG hick terschut -apabila
dibutubkan. Pémbuat 3D muidefing atau biasa dischut Artist ini memanipulasi, titik-
titik dirgang virneal dan mmggﬁumhmm sesuai dengan kebotuhan untuk
menciptakan objek yang diinginkan. Ada bebrapa Teknik yung biasa digunakan
lill‘lﬂ! 3D madelimg yoitu Solid Geometry Modeling Dimana  pemodelan
nwlmhu objek - objek solid vang sudsh oda pada- lhl;dll: geometri dan
mw;ﬁf dan mengabungkan objek yang satu dengan yang lain. m;ﬁmg
dimaksud biasanya sdalah foxy, sphere. colinder, plore, tor, thﬁﬂhiﬂkm
lainnya. WF“ ada Sclupr Modeling. sesuni namanya teknik pﬂmﬂan ini
memanfastian fungsi softwere yang dapal membuat objek dasar dnpn di uleni
seperti plastisin. 1]

Untuk membuat portofolic dan karya  animasi ap penulis secara
berkelampok membuat memibut projek yang berjudul IMPLEMENTASI 3D
PADA MODELING KARAKTER “PUNTAT PADA ANIMAS] PENDEK
“NUS.&HT:&M‘ ?hguk.mﬂihﬂ.dﬂhm pemhd:mlkﬂpsi ini adalzh animasi
pendek kartun tiga dimensi }mgmmlpcriemmmm:l provinsi di Indonesia
melipiti pulau, rumah adel;senjte trkdionsl, AR <crta hal - hal lain yang
unik dari provinsi tersebut. Di awal video karskter memperkenalkan diri sebelum
duduk dikursi ditengah rusng studio. Kemudian dia menggunakan VR headset
untuk masuk kedunia virtusl dimana karakter akan menjelajahi Nusantara terbang
mengendarai rokel.

Pada modelling karakter utama Punta. penulis pertama mem-flockinmg
karakter sesuni referensi menggunakan objek-objek dasar semirip mungkin.



selanjutnya objek —objek ini akan digabungkan sebelum memasuki tahap sculptimg.

Objek - objek tadi di uleni agar sesuai dengan referensi 2D yang telah direncanakan.

terutama untuk bagian kepala, dimana wajah karakter memiliki beberapa fitur

retopology untuk mengurangi jumlah fee menjadi jumlah vang lebih sedikit uniuk
mempermudah tahap perbaikan, tecturing, rigging, animation, dan rendering.

Maka dari latar be 1l bil judul "MPLEMENTASI

AR \ ANIMASI PENDEK

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah
l. Mengimplementasikan Teknik 3D pada Modelling karakter pada animasi
pendek Nusantara.

2. Sebagai salah satu syarat kelulusan program S| prodi teknologi
informasi.
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