BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Penggunaan teknologi tiga dimensi (3D) dalam menciptakan objek uniuk
film animasi telah menjadi bagian integral dalam industri hiburan modem. Proses
ini melibatkan berbagai teknik knmpiekx,.hh:dnn pembentukan struktur dasar
melalui manipulasi vertex; edie. face, dan normal. Semua elemen ini bekerja sama
untuk membentik objek 3D yang ditentukan olch koordinat . v, dan {11, Tahap
teksturing i g menjod Bogian alam proses i, yag memunginkan

ﬁqhbunhn. karakter merupakan salah satu “th dalam  film
n.nhtl.ﬂ. Karskter animasi tidak hanya mmggemklﬂ lﬁn* miu, htnpl Juga

Dleh ﬂih-ﬂu, menciptaknn karukter berkualitas tinggi sungnt puung;mmk

keberhasilan sebuah film animasi. Untuk menciptakan karakter datam fﬂmmman.
m_msl# lunak Autodesk Maya sering digunakan guna mengimplementasikan
teknologt wiodeling 30, Teknik medeling yang digunakan meliputi Primitive
ﬂMﬂg Palygonal Modeling, dan NURBS Mmﬂ'ﬁ'h’ﬂﬂ.

Polygonal Modeling adalah metode pembuatan objek 3D yang
Mm w ‘ﬁmﬁl dasar. Hm ﬂ'.llllmi pafveon adalah
permuleann objek 3D yang terdinl dari verrer, edie. dun fuce. Satu poligon dapat
diibaratkan sebagai sebush. segitiga funggal, yang ketika dikembangkan dan
disusun bersama akan membentuk  objek 3D[2], Teknik ini memungkinkan
pembustan detail vang tajam dan kompleks. sérla memberikan fleksibilitas dalam

mendesain karakter yang rumit.

Film animasi pendek "Ojekin Aja” menempatkan karnkter sebagai elemen
kunci dalam centanya. Film ini bercerita tentang seornng pengemudi ojek yang
menerima pesanan fikiif melalui aplikasi. Meskipun mengetahui pesanan tersebut
tidak valid. ia tetap tenang dan menerima situasi dengan lapang dada. Untuk



menciptakan karakter utama yang sesuai dengan tema dan narasi, digunakan
teknologi modeling 3D, khusesnva polvgonal modeling. Teknik im dipilhh karena
mampu menghasilkan detail yang tajam dan feksibilitas dalam membentuk
karakter yang kompleks. Diharapkan pengounan teknik ini dapat meningkatkan
kualitas karakter dan daya tark visual film.

Berdasarkan wraian lotar belakang- diatas. penulis mengambil judul
“Implementasi Modeling 3D untuk Pembuastan Karakter Humanoid dalam Film
Animasi Pendek “Ojekin Aja” Menggunakan Teknik Palygonsl”™
1.2 Rumusan Masalah

Mmmmmmﬁ% maka dapat dirumuskan permasalahan
sebagai berikut: “Bagaimana implementasi teknik polygonal untuk pembuatan
karakter humanoid dalam film animasi pendek “Ojekin Aja™"

1.3 Batasan Masalah

Adapun_ batasan-botasan masalsh yang diterapkan dalam penelitian ini

ﬂnlnﬁwﬁﬁkul: h

1. Model Karakter humanoid dalam film animasi "Ojekin Aja” yang dibuat dalam
penelitian ini terbatas pads karakter utama.

2, Pembahasan penelitian ini akan difokuskan pada tahap modeling karakter

3. Pensyangan film animasi ini dilakukan melatui media online Youtube.

4 Evaluasi difakukan untuk menguji kuslitas model karakter 3D yang akan divi
oleh ahli dari pihak Desen 3D Animasi (MSV Studio) dnn penonton Umm.

1.4 Tujuan Fenelltian

Tujuan yang akan dicapai oleh penulis dalam penelitisnnya adalah
menghosilkan kamkter humanoid film o animasi pendek “Ojekin Aja” dengan
menerapkan teknik polvgonal modeling di dalam soffware Autodesk Maya,
1.5 Manfant Fenelitian

Manfaat dari penelitian ini adalsh sebagai berikut:



I, Kontribusi terhadap pengembangan industri animasi di Indonesia dengan
memperkenalkan metode dan teknologi terbaru dalam pembuatan karakter.

2. Membenkan pemahaman yang lebih mendalam tentang proses pembuatan
karakter dalam produksi film animasi kepada mahasiswa dan praktisi di bidang
animasi_bagi peneliti selanjutnya.

melakukan pengujian terhadap sistem.
BAB V : PENUTUP
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