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INTISARI

Perkembangan komputer grafis dewasa ini meningkat sangat pesat. Dari
yang awalnya berupa grafis bidang datar, sekarang sudah mampu menghasilkan
grafis bidang ruang atau 3 dimensi. Grafis 3 dimensi merupakan objek yang
memiliki 3 koordinat x, y dan z. Perkembangan tak hanya sampai disitu saja. 3
Dimensi berkembang dan terpecah menjadi banyak sekali bidang, yang terdiri dari
pemodelan, tekstur, pencahayaan, animasi, simulasi dan masih banyak lagi. Setiap
bidang memiliki peran penting masing masing dalam membuat suatu produk 3

dimensi.

Tentunya hal tersebut sangat mempengaruhi berbagai sektor industri,
khususnya dalam bidang periklanan. Saat ini, banyak sekali iklan yang sudah
menggunakan penerapan teknologi dari grafis 3 dimensi. Teknologi tersebut
banyak dikenal dengan sebutan CGI atau disebut dengan Computer Graphic
Imagery. Tanpa dipungkiri bahwa dengan menggunakan teknologi CGI, dapat
membantu membuat adegan yang kemungkinan mustahil apabila dibuat dengan

metode konvensional.

Pada pembuatan iklan Prodi BCIT Universitas Amikom Yogyakarta ini
terdapat beberapa adegan yang menggunakan CGI. Adegan tersebut berisi tentang
dua mobil yang sedang saling mengejar di tengah kota pada malam hari. Tentunya
apabila dengan menggunakan metode konvensional akan sangat memakan biaya
yang sangat besar dan waktu yang cukup lama. Maka dari itu, peneliti akan
membuat adegan tersebut menggunakan teknologi CGI dengan menggunakan
software Blender. Dimulai dengan pembuatan model 3D mobil, kota, pencahayaan

dan banyak lagi.

Kata kunci: 3D, iklan, CGI, adegan, grafis
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ABSTRACT

The development of computer graphics today is increasing very rapidly.
From what was originally a flat plane graphic, now it is capable of producing space
or 3-dimensional graphics. 3-dimensional graphics are objects that have 3 x, y and
z coordinates. The development doesn't stop there. 3 Dimensions develops and is
divided into various fields, consisting of modeling, texture, lighting, animation,
simulation and much more. Each field has its own important role in making a 3-
dimensional product. Of course, this greatly affects various industrial sectors,

especially in the field of advertising.

Currently, there are many advertisements that already use the application
of technology from 3-dimensional graphics. This technology is widely known as
CGI or known as Computer Graphic Imagery. It goes without saying that using
CGlcan help create scenes that would otherwise be impossible if created by

conventional methods.

In making the advertisement for the BCIT Study Program, Amikom
University, Yogyakarta, there are several scenes that use CGL. The scene contains
two cars chasing each other in the middle of the city at night. Of course, using the
conventional method would be very expensive and time-consuming. Therefore,
researchers will create the scene using CGI using Blender software. It starts with

creating 3D models of cars, cities, lighting and more.

Keyword: 3D, cgi, advertisement, scene, graphic
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