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1.1 Latar Belakang

Penggunaan teknologi Pemodelan 3 dimensi telah mengalami dampak vang
signifikan pada berbagai sektor di selurvh dunia. Tanpa disadari, berbagai objek
dalam bentuk model 3 dimensi telah menjadi bagian tok terpisahkan dari kehidupan
sehan-hart, terlihat dalam produksi film, fancangan arsitekiur, industri permainan,
pengalaman realitas ¥iriual, materi iklan. Dalam proses perancangan model 3
dimensi gedung unit 7 Univérsitas Amikom Yogvakarta, diperlukan penerapan
berbagai teknik untuk membentuk objek yang diinginkan. Salih satu pendekatan
yang umum digunakan sdalah teknik "primitive modelling", yang sering kali
dikenal juga sebagai metode solid geometry. Pendekatan pemodelan ini melibatkan
W beberapa .I:mnluk geometns pnmﬁf mmﬂﬁhasl lanjutan
terhadap bentuk-bentuk tersebut hingga membentuk objek akhir sesusi dengan
konsep yang diinginkan Secara kescluruhan, pendekatsn "primitif™ dalam
pemodelan 3 dimensi merujuk pads strategi pembentukan objek  dengan
'mgm pullﬂ'an dnsar seperti kubus, bols. atau silinder, yung kemudian
dipoles dan diubah beutul:n} g hingos mencapai hasil nkh'h'mdlln.g&ﬁm

Dalam konteks visual, aspek environment aiau lingkungan memiliki
peranan penting karena berperan sebagai elemen pembentuk latsr ﬂj_ii_il.ﬁn karakier-
karakter muncul dalam sebush animasi. Karakterkarakter ini diamimasikan dan
berinteraksi dengan elemen-elemen animasi lainnya. Selain sekadar latar belakang
untuk penonton. lingkungan jugs memiliki potensi untik memberikan identitas
khusus kepada suatu Immmmm lingkungan dilakukan
secara cermat agar mampu menggambarkan suatu lokasi dengan jelas. Sebagai
ilustrasi, dalam video animasi pembukazn acara "Inaugurasi Pameran TI 2023",
akan ada penggunaan lingkungan tiga dimensi (3D) dalam bentuk struktur
bangunan gedung unit 7 yang dirancang khusus.

CV Parama Creative merupakan Production House yang menghasilkan
konten audio visual dan muftimedia untuk berbagai acara. termasuk Insugurasi
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Exhibition atau Gelar Karya Mahasiswa. Acara Inaugurasi Exhibition merupakan
bagian dar mata kuliah wajib di Universitas Amikom Yogyakarta. di mana para
mahasiswa Teknologl Informasi memamerkan karya-karyanya. Acara ini
melibatkan berbagai keterampilan teknologi seperti animasi 2D, animasi 3D, dan
pembuatan game. Inaugurasi Exhibition T tahun 2023 memiliki berbagni kegiotan,
salah satunya merupakan persiapan pembuatan video musik sebagai bagian dar
pembukaan acara. Video musik ini menggabungkan elemen musik dan teknologi
3D, dengan visual yang melibatkan bangunan gedung unit 7 sebagai elemen utama
dalam konsepnya. :

Sua@Mﬂm mhkm'lngl Femn&hu 3D telah membawa
dompak Signifikan pada berbagai sektor di seluruly dunin, Objek-objek dalam
bentuk model 30 telsh menjadi bagian integral’ dﬂ: kehidopan  sehan-har,
ienca _'_ bidang produkst film, desain :Lrsuﬂ;ﬂt, industri permainan, realitas
\flﬂnﬂ,hm&tm tklan. Proses perancangan model iﬂmﬁh&mm teknik,
termasuk pendekatan “primitive modelling” atsu solid geometry, di mﬁmmk
geometns dasar seperti kubus atau silinder digabungkan dan dimodifikasi hingga
‘memibentuk objek akhir yang diinginkan

Dalam penelitian ini, penulis akan membahas salah satwaspek dari produksi
video animasi pembuka dalam scara Inaugurasi Exhibition T1 2023, yartu proses
peﬁhmmn lingkungan gedung unit 7. Fokus pmu!iﬁm.hi yaitn menciptakan
visualisasi W hu!:m:k bangunan gedung unit 7 dengan menerapkan
teknik "primitiy ellin} MMWIMWMMJM bagian
dan x1ﬂwnmmpembukﬂ untuk acara [nnugwﬁxhﬁlm TI2023,

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa permasalzhoan
utamanya yaitu bagaimana metode pembuatan visualisasi lingkungan 3D berupa
gedung unit 7 dengan pendekatan teknik "primitive modelling”.

1.3 Batasan Masalah

Peneliti telah mengidentifikasi batasan-batasan dalam masalah ini :



I Fokus pembahasan model 3D yaitu pada gedung unit 7 yang digunakan
dalam video animasi pembuka acara Inaugurasi Exhibition T1 2023

2. Penelitian akan berfokus pada proses pembuatan model 3D lingkungan
gedung unit 7 dalam video animasi.

3. Aspek yang dijelaskan akan mencakup kebutuhan video animasi dan
kesesuaian model terhadap objek aslinya.
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