BAB I

FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pemodelan 3D telah mengubah Landsoape hampir seluruh industr di seluruh

dunia. Secarn tak terduga, kita sering berinteraksi dengan objek model 3D dalam kehidupan
sehan-hari. seperti dalam film, desain arsiteliury game, virtual reclity, iklan komersial, dan
banyak lagi. Dalam proses desam model 3D, keterampilan teknis sangat diperfukan untuk
menciptakan suatu objek. dan salah satu teknik yang paling umum digunakan adalah primirive
modelling, yugjnga dlkl!llllm teknik solid geometp. Teknik mi, secara sederhana,
menggabungkan beberapa bentuk geometris primitif dan mengul
mmbenlukw yang diinginkan Secara umum, penmdchprﬁuﬂifmkun tekmik
pemodelan M dimulai dengan bentuk geometris mmiﬁfsepﬂﬁ'i%ﬁﬂﬁ,ﬁlinder,
dan lainnya. yang kemudian dimodifikasi hingga mencapai penampilan yang diinginkan.

Dalam konteks amimasi Emvironment, periu diokui bahwa Environment tidak hanya
berfungsi sebagai latar belakang bagi penonton, melainkan juga memiliki karakteristik khusus
vang membentuk dlmu ﬁmkﬂnﬁu’hﬂﬂp bergerak, dan Mﬂkﬂ.luiﬁngm elemen-
elemen animasi lainnya, Oleh karena itu, perancangan Exnvironment dilakukan dengan hati-hati
untuk menggambarkan secara autentik sunty tempat. Pada Acara Inacurasi Exhibition TI2021,

Environment 3D yang dirancang hadir dalam bentuk bangunan dan lingkungan, menciptakan

ah bentuk mereka untuk

suatu representasi yang mendalam dan menank.

Inagurasi Evhibition. atau Gelar Karya, adalah mata kuliah wajib vang menjadi wadah
untuk mahasiswa Teknologi Informesi di Universitas Amikom Yogyakarta memamerkan
keterampilan mereka dalam bidang animasi 20, animasi 30, dan game Tema acara naguerasi

Exhibition tahun ini adslah “Find Your Own Way of Ninja *, terinspirasi oleh serial anime ninja



Naruto maupun Naruto Shippuden. Salah satu kegistan dalam acara ini adalah menyiapkan
video animasi dengan konsep perpaduan animasi 2D dan 3D. Karakter dalam video animasi
menggunaken animasi 2D yang ferinspirasi oleh karakter anime Naruto Shippuden, sementara
lingkungan dalam animasi menggunokan model 3D berupa Bangunan. Teknik primirive
modeling dalam pembuatan objek 3D didasarkan pada kebutuhan akan objek dengan bidang
dasar seperti kubus dan plare, yang kemudian dibentuk menjadi objek 3D seperti gedung dan

l. Pembahasan mencakup model 3D dari gedung yang terdapat dalam video
animasi fnagurasi Exhibition T1 2021,

2 Model 3D yang mencakup Gedung dan favewt Environment dalam Exhibition
TI2021.



kesesuaian hasil model dengan obvek sesunpgguhnyva.
4 f@gdhljid:hﬂpﬂhﬂﬁﬁﬂhiﬂiuhhhhldilﬂmﬂd&iﬂhﬂrfﬂhﬁpﬁh

Enviramment maupun Universitas Gedung 7 Amikom 3D

5, Proses pemodelan Environment 3D akan dilakukan menggunakan Autodesk
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3 Bagi Pembaca. bisa menyampaikan pengetahuan serta wawasan yang baru dan
okan datang.



4, Mampu mengembangkan kemampuan pembaca di dalam bidang modeling

terutama pudﬂ teknik modeling. texturing, e fghtime

1.0 Metode Penelltian
Metode yang akan digunakan untuk penelitian serla pengumpulan data yaitu ©
1.6.1  Metode Pengumpulan Data
Dalam tahapan - tahapan penclitian inigerdapat pengumpulan data yang dapat
dibutuhkan dalam rangka untuk mencapai metode penelitian digunakan sebagai berikut :

penulis mencatat

berhut —
162 Analisis

Lintuk metode ini, penulis membutuhkan informasi serta pemanfaatan dari teknik 3D
Modelling yang pada pembuatan Emvironment di acara Exhibition 2021
103 Produksl



Meliputi produksi yuitu proses atau perencanaan sebiush pembuatan pada Envirmment,
hal ini meliputi penerapan teknik 3D modelfing, texturing, lightimz dan hal - hal lain vang
berkaitan dengan pembuatan model 3D Environment.
1.o.4  Evaluasi

Meliputi pengujian tentang kesesuaian pada menerapkan teknik 3D Modellim terhadap
Enviromment yang akan dibuat.

1.7 Sistematika Penolisan’

Padn bab ini menjelaskan proses dan hasil pembuatan 3D modeling

Environment yang akan digunakan pada acara Exhibition 2021,
BABV PENLUTUP
Pada bab mni berisi tentang kesimpulan dari seluruh penelitian beserta saran,

DAFTAR PUSTAKA



LAMPIRAN
Pada bab ini berisi tentang data apa saja yang dibutuhikan untuk melengkapi
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