BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi komputer grafis dan onimasi 3D telah
menrciptakan peluang besar dalam berbagai industri, mulai dari hiburan hingga
edukasi. Salsh satu aspek yang temus berkembang pesat adalah teknik
pemnbumtan environment dm:mm-jmmMani salah satu komponen
krusial dalam menciptakan visual yang réalistis. Teknik modeling environment
ini memeriukan kwﬁn&&m artistik unhfk'mnnlnsikﬂn dunia
virtual vang dnpﬂ_mdukmm alur cerita dan pengalaman pengguna, baik itu
dalam film, video game, maupun aplikasi sipulasi [1

Dalam dunia animasi 3D, salah satu teknik ﬂut yang sering digunakan

adalah feknik primitif, di mana bentuk-bentuk geometris m seperti

leubus, bala. silinder. dan kerucut digunakan sebagai dasar untuk membangun
objek yang lebih kompleks. Teknik ini memungkinkan animator dan desainer
unfuk dengan cepat menciptakan struktur awal dari berbagai objek. yang
kemudian dapat disempurnakan dengan penambahan detail. tekshur. dan
pencahayann. Namun, meskipun teknik primitif ini dapat menghasilkan model
FE sudzrhm'm dengan cepat, implementasimya dalam menciptakan
TN mm;lﬂnghh nwnanmtg.h'm ketika menghadapi
m akan detail yung lebih rumit dan interaksi antar-objek yang lebih
dinamis {2}
Proyek Mamang MMW&WE yang menekankan pada
balapan, membutuhkan pengembangan environment 3D yang kompleks.
Dalam proyek ini, environment bukan hanya sekadar latar belakang, melainkan

Jjugs berfungsi sebagai elemen penting yang mempengaruhi pengalaman
penonton. Setiap elemen dari lingkungan, seperti jalur balapan, rintangan, dan
elemen estetika lainnya, hores dirancang dengan cermat untuk memastikan
interaksi vang lancar den menyenangkan. Pemiliban teknik modeling vang



tepat menjadi kunci dalam menentukan kualitas visual dan kecepatan
produksi.[3]

Meskipun teknik primitif merupakan metode vang umum dalam tahap awal
pengembangan model, terdapat tantangan dalam mengintegrasikannya dengan
kebutuhan emvironment yang lebih kompleks dan realistis. Proses ini
memerlukan pemahaman mendalam mengenai bagaimana objek-objek pnmitif
dapat dimodifikasi dan dikombinasikan untuk menghasilkan environment 3D
yang mmaﬁnﬂhﬁhbuhdwmm&hinhhﬂpek pencahayaan, tekstur,
dan efek fisik jugi perlu diperhatikan untuk memberiknn kesan realisme dalam
enyiromment }rnmwﬂ

Kendala lain mplﬂng muncul adalah. keterbatasan dalam perangkat
lunak animasi yang digunakan, vang rmqw:t tidak ath[u mendukung
wmms: teknik primitif dengan optimal. Hal i dapat mempengaruhi
:ﬁhﬂhﬂ dan efisiensi dalam proses modeling envm:m, mdajam
provek berskala besar seperti Mamang Racing. Oleh karena i, pwdﬂm
bertujuan untuk mengkaji bagaimana teknik primitif dapat dllmp]'i:mﬂﬂulkan
secarn efektif dalam proses modeling environment untuk animasi 3D, serta
mengeksplorasi tantangan yang muncul dalam proses tersebiit | 5]

Teknik primitif pada dasamya menggunakan bentuk-bentuk geometris
_mﬁ:[hm seperts kubus, bols, dan silinder. Huklpm; memuhhknn pada
proses awal modelling namun ferdopat keterbatasan dalam hal menciptakan
detail yang kompleks dan realistis. Permosalahan ini sering muncul ketika
environment memerhiican elemen-elemen yang rumit seperti tekstur alami
seperti pepohonan. bebatuan. atau bangunan dengan detail arsitektural.
Mengubah bentuk prinlilil‘-'. men_ladJ beutul: yang kompleks membutubkan
keterampilan teknis dan waktu yang lebih banyak, sehingga dapat menghambat
proses produksi sebush film.[6]

Dengan latar belakang ini, penulis melakukan penelitian mengenai
implementasi teknik primitif dalam modeling environment animasi 3D,
khususnya pada proyek Mamang Racing. Penelitian ini diharapkan dopat
memberikan kontribusi dalam mengembanghkun metode yang lebih efisien dan



efektif dalam menciptakan environment vang mendukung alur cerita dan
pengalaman pengguna vang interaktif.[ 7]
12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah divratkan, pokok
masalah vanp dibadapi adalah bagsimana implementasi teknik primitif
modelling environment pada film pendek berudul “Mamang Racing”™.
1.3 Tujuan Penelitian
L Mengidentifikasi dan menerapkan 1cknik primitif untuk membuat
ohjek animasi 3D untuk film animasi Mamang Racing.
Mmﬁﬁmﬁlﬂﬂg environment m:ﬂiﬂ;uﬂiﬂ :ﬁlm Mamang
Raeing.

3. Mengukur efektivitas teknik primitif menggunakan . rendering
engine eevee dalam proses produksi onimasi 3D Mamang Racing
untuk mempertnhunkan kualitas visual yang dimginkan. "

14 '!:I'laufnl Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan hal-hal berikut:

1. Meningkatkan pengetshuan dan wawasan tentang teknik primitif
dan modeling environment dalam E.Illlnl:lim

2. Penelitian ini aksn memperluas pemahaman tentang bagaimana

teknik primitif dapat dimanfaatkan secara optimal dalam proses
. Penelitian int dapat digunakan ﬂukimﬂnngun environment 3D
yang menarik dan dinamis, dan membantu dalam meningkatkan

efisiensi proses produks] animasi.

|

Lad i

#FE

Penelitian ini dapat menjadi pedoman praktis bagi animator dan
desainer 3D dalom menggunakan  teknik  primitif  untuk
mempercepal proses pembuatan environment.
1.5 Batasan Masalah

Untuk menjaga fokus penelitian, beberapa batasan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagal berikut:



1.6

|. Penelittan ini hanya membahas teknik primitif modeling
environment dalom animasi 3D untuk film Mamang Racing,
Penelition il menggunakan Blender sebagai perangkst lunak
utama untuk modeling 30 environment.

!‘4

3. Penchtian mni akan lebih memfokuskan pada aspek wisual
environment, seperti penggunaan lekstur, pencahayaan, dan efek
visual yang mendukung sussann balapan pada film pendek
wmg Racing |
Seca ikt i laporn ini disusun sebagai berikut:
BAE I PENDAHULUAN

Bab ini berisi pendahuluan yang diuraikan mengenai latar belakang
masalah. rumusan masaloh, Batasan masalahy tujuan penelitian, manfaat
penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

BABII TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memberikan tinjauan pustaka dan dasar teoritis yang
menjadi landasan dafam penelition. meliputi konsep-konsep vang relevan
dengan film pendek dan implementasi teknik prmitif

- BABIII METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan perancangan pumlhlm,memhlp gambaran
m4 mﬁmhm,ﬁn data vnngw'dnlﬂm penelitian ini,
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini memaporkan hasil penelitisn dan pembehasan terhadap
implementasi teknik primitif. Setiap bagian dari sistem dijelaskan satu per
satu, dan pengujian !crhﬁl:lap sj.stem jugn“diljil:ukﬂn untuk mengevaluasi
hasilmya.

BAB Y FENUTUP

Pada bab penutup ini berisi kesimpulan dan saran dari penelitian

yang telah dilakukan
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