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1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologl mformasi yang sanpat pessl disetiap tahunnya
khususnya multimedia salah satunya di bidang teknelogi citra tiga dimensi (3D},
Modeling 3D adalah proses mengembangkan representasi matematis dari setiap
permukaan objek tiga dimensi 1ha¢bmdhmﬁ1mhkhlpi melalui perangkat unak
khusus, dan produk yang dilissilkan bernama model 3D, Modeling 3D melibatkan
penggabungan bentuk, garis, din warna untuk membentuk cﬁjni:iw dimensi yang
kpuﬂﬂi. Tahap w:"ﬁlﬂipuli texturing dan rigging, jrang kemudian
'mlw]xﬂ.ﬂ objek infuk dianimasikan setelsh mdﬁ:g_iﬂesm D model
d‘qﬂtdlgmknn untuk membuat film animasi, game, video musik, dan bahkan

Film animasi "GELMA THE LITTLE GIRL" merupakan hasil karya dari
m-lmﬁm: Universitas Amikom Yogyakarta berkolaborasi dengan Balai Diklat
Imhsm'ﬂm;nnr dan MSY Studio. Film im berceritakan. tentang seomne padis
!ut:ﬂ bernama Gelma, ia memiliki boneka beruang kWE ia namai Tebi.
Dimans tebi merupakan makhluk berwujud mainan honeka berusng tetapi berpura-
pura tiduk bernyawa Ketika ninusia hadir. Tebi adalah sebuah boneka pemberian
dan sang aysh Ketika ia Wlﬂnﬂ diusianyn yang ke 2 tahun. Suatu ketika
Gehnﬂ_nnﬂudilethdgunyﬁhmm tebi bonoka kessvangannya. ketika lamut
malam ia mengantuk dan l:k:'gz_pg;d;_;alnh_m;mn}ra ke boneka tebi
Kemudian ketika Gelma terbangun dari idurnya ia terkejut melihat boneka Tebi
yang sangat banyak coretan. melihat boneka kesayvangannya kotor dan jelek Gelma

menjadi murung dan bersedih. Ketika ibu gelma menghampini dan melihatnya
sangat bersedih dikeesokannya ibu gelma memberikan mainan baru untuk Gelma.
Ketika Gelma sudah merasa senang dikesehariannya, boneka tebi yang hidup
meerasa sedih kama ditinggsli Gelma vang selalu bermain dengan boneka barunya.
Tebi mencoba mencari cara agar dirinya bisa kembali bersth seperti semula.

Diujung cerita tebi memiliki ide vang dimana ia meneuci dan membersihkan dirinya
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sehingga pada akhirnya ketika Gelma melihat dirinyva menjadi senang, dan terbukti
ketika Gelma melihat Tebi kembali bersih ia langsung girang kesenangan dan
memeluk hingga bermain Kembali dengannya. Dalam film ini mengambil konsep
animasi 30 dengan style kartunis layaknya film Disney yang memiliki jiwa ekspresi
yang berlebthan dan memiliki proporsi tubuh vang realistis dan dipadukan juga
dengan style semm chibi vang berbanding memiliki jiwa ekspresi sebaliknya yakni
sederhana akan tetapi menambah unsur bm,mg lueu pada sebuah karakter dan
dikemas menjadi film &'uma fa.nﬁ{y Animasi 3D adalah media yang cocok untuk
menggambarkan cerita da.l.m film ini dibanding dengan live action yang akan
memakan biaye febih serta lebih.

Berdasarkan iﬂmlp centn  lersebul dqbutslﬂlﬂ animiasi 3D dalam
mwm model 3D character yang bermnama Gelma dan 'I‘ubl Penempa.ﬂ
l.ehmlﬂgf I:lgu. dimensi dirasa sangat dibutubkan untuk mengilust
adegan yang akan dibuat. Dengan menggunakan teknofogi t[# ﬁn‘mﬁ.,ulﬂm

menganimasi karakter, penulis membuat aset animasi karakter in ‘model dengan
mengaunakan teknik modeling solid geometry & sculpting, texturing. dan rigging.
Karakter 3D menggunakan refrensi korakter dari borbagai film amimasi yang
merupakan jenis dan style yang sama dan sudah ditentukan schingga dapat
menghasilkan karokier yang diinginkan. Pembuatan witjud modeling character
dengan proporsi tubuh yang vealis dan dipadukan dengan bentuk ukuran kepala
sedikit febih besar (jenis karakter chibi) dari p.ﬂll m badannya, mengikuti
Lﬂnsepaqhm da@uuﬁumipng telah ditentukon diawal, maka dibutuhkan
pendetailan dan penyesuaian anatomi yang Ea_.n_hi!mﬂg_pes pembuatanmya. Selain
itu dibutuhkan juga topologi yang sesuni pada korakter khususnya diarea kepala
vaitu wajah, supaya dapat memudahkan pada proses rigging sehingga dapat
menghasilkan adegan yvang ekspresif sanl dianimasikan dan tetap mempertahakan
unsur kelucuan pada karakter sesuai dengan jenis style chibi miliki.

Berdassrkan uratan di atas maka penulis akan mengimplementasikan
teknologi tiga dimensi untuk membuat karakter 3D model pada film amimasi 3D
yang berjudul “Gelma The Little Girl ™. Penulis mengpunakan software 30 bernama



Blender untuk kebutuhan modelling dan rigging. disertai dengan texturing software
AD Bemama Substance Painter.
1.2 Rumusan Masalah

Menurut latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya oleh penulis,
maka rumusan masalahnya adalah "Bagaimana membuat kerakter 3D Model Gelma

7. Pengujian dilakukan oleh pihak MSV Studio.
14 Tujuan Penelitian
Adapun tajuan penelitian yang ingin dicapai oleh penulis adalah sebagai
berikut :
|. Penelition ini dimaksudkan untuk menyampaikan  implementasi
teknologi tiga dimensi dalam pembuatan karakter “Gelma dan Tebi”



poda film snimasi 3 Gelma The Litle Gl _
2. Sebagai pengembangan ilmu yang didapat selama studi di Universitas
3. Menyelesaikan tugas akhir skripsi.




	Revisi - Non-Reguler Magang Artis Skripsifull - Aria Syafa Rifa'i_019.pdf (p.1)
	Revisi - Non-Reguler Magang Artis Skripsifull - Aria Syafa Rifa'i_020.pdf (p.2)
	Revisi - Non-Reguler Magang Artis Skripsifull - Aria Syafa Rifa'i_021.pdf (p.3)
	Revisi - Non-Reguler Magang Artis Skripsifull - Aria Syafa Rifa'i_022.pdf (p.4)

