BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Amimasi 3D komputer menpalami kemajuzn signifikan dalam dekade
terakhir. Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan perangkat lunak desain
grafis membawa animasi 3D ke tingkat yang lebih maju dari sebelumnya[1].
Enviromment merupakan area tempat dimana karakter bergernk dan berinteraksi
sesuai adegan’ dalam cerits yang .ﬁ setiap clemen-glemen didalamnya saling
hﬁhuh;mi dialam. ww dan mood, berdasarkin cerita. Dunia
majinatif yang diciptakan melalui cnvironment animasi 3D membutuhkan
b&-ul:qﬂdnmm dmmamn_yn adalah scene unrlmr w; mvironment,
lightimg/shading, properti. ambient, dan visual efek]2]

Kegiatan Gelar Karya Mahasiswa atau yang biasa disebut GKM merupakan
salah satu program tahunan dari mata kuliah wajib mahasiswa prodi $1-Teknologi
Im[um untuk menunjukon hasil kreatifitas para mahasiswa dall(ﬂ beniuk
pameran, Salah satu karya yang dipamerkan yaitu ummui tign dimensi berjudul
“Jogo Gabah". Animasi ini mencentakan kisah seckor kucing penjaga padi yang
selalu wospada melindungi hasil panen di halaman l'iﬂﬂ:lfl.,-ﬂli seckor ayam cerdik
yang berulang Kali mencoba mencuri padi dengan berbagai car licik.

Salah satu elemen penting dalom film animasi “Jogo Gabah” adalah
cnnmriummjtﬁwm dari kmcmla Enviromment ini
menggambarkan suasana pedesaan dengan area rumah, halaman. dan padi. Miko,
seekor kucing penjaga pmﬂ mmjﬂhrhnhgml}lm- Environment tersebut didesain
dengan memperhatikan nuansa alami pedesaan, Seperti rexiwre tongh, kayu dan
dedsuran, agar mampu menghadirkan kesan hangat dan realistis.

Proses produksi animasi, khususnyn pada pembustan environmeni, teknik
polvgonal modeling don digite! sculpring menjadi pendekatan vang terbukti efektif
untuk menghasilkan bentuk objek yang presisi dan mendetail. efektivitas penerapan

poligonal modeling dan digital soulpting]3]. Polygonal modeling umumnya



digunakan untuk membangun struktur geometris seperti bangunan maupun objek
buatan manusia, sedangkan digital sculpting lebih cocok untuk membentuk objek
organik seperti tanaman, bebatuan, dan karakter yang memerlukan detail
permukaan yang kompleks[4]. Penernpan kedua teknik tersebul membantu
menciptakan environment yang lebih natural, hidup, dzn mendukung kebutuhan

pagar kb kentongan bambu serta
mwmmhmhmmmmnkm;mgpﬁ

4. Teknik sculpting diterapkan pada batang dan buah pisang, rambutan, nangka
dan batang pohon kamboja.

5. Texture pa:h enviromment dibuat mmﬁtmahn pruceﬁ'urm' fexturing.
6. Software yang digunokan untuk modeling dan texnring adalah blender,



7. Hasil penelitian ini berupa video pendek yang menampilkan visualisasi
environment 3D sebagai latar film animasi “Jogo Gabah™,

8. Pengujian dilakukan kepada ahli dan masyarakat umum melalui kuesioner
dengan perhitunigan skala likert.

Lo  Metode Penelitian
Sebagai penunjang keakuratan dalam penelitian ini maka dapat diambil



1.o.1  Metode Pengumpulan Data

Pengumpufan dotn vang akural dan lengkap sanpat diperfukan dalam
penyusunan penelition inl. Adapun metode penelitian yang digunakan adalah
sebagai berikut:
1. Metode Observasi

Observasi secara sederhana dapat dqﬂﬁan.pengmnatun terhadap suatu objek
atau pokok pmmhhm. yang m mtan vang disampaikan guru
melalui media slau |ingkungan luh!l.r{ﬂ Dnhm penelition ini, observasi
dilakukan denuan mencari beberapa referensi yang mencakup naskah cerita,
Jﬁr_’ﬁ'ﬁdﬂiﬂ. HI‘M'#’!I:?T;1;imnmevvr_ ! .

2. Metode Kepustakaan
‘Serangkaion kegiatan yang berkenaan dengan milode pugmqﬁﬂm datn

MMmham dan mencatat serts mengolah bahan wg]m jlnng
kan siatu penelitian yang memanfiutkan sumber perpustakam untuk

Wﬁu penelitiannya[6].
3, Metode Wawancara

Diskust stau wawancara internal dengan tim pmchiﬁﬂihﬂ:mﬂm bagian
i prosecidemfils EbURARA prociks ~ANPORAREAD | Witvancara ini
tidakbersifat penclitan terhadap ahli pakir, melainkan schagai bagian dar
pwmmﬂum mhnppa:wdnhs Dengan wawancara,
peneliti dapat menggall]:hlhdnlmuaspekﬂlapkm dari subjek penelitian,
termasuk pandangan, pengalaman, dan emosi yang mungkin tidak muncul
dalam metode ohservasi|7].

L6.2 Metode Analisis

Menganalisis apa saja yang diperfukan dalam pembuatan ervirommens, dan
apa sdja yang dipertukan didalam envirorment pada animasi 3D. Termasuk analisis
konsep latar tempat dan waktu yang akan dibuat.



1.6.3 Metode Perancangan
Tahapan-tahapan yang periu dilalui dalam perancangan model environment
tiga dimensi yaitu;
. Pra-produksi
P[mupmpmdukxlmmhlmtmmngnde. centy, naskah, storvboard dan

masalah, tujuan penelitian e penelitian, don sistematika
it
BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memuat uralan mengenai pembahasan tentang studi literatur berdasarkan
penelitian serupa vang sudab ada dan landssan teori animasi 3D, tahapan
pembuatan animasi, teor meodeling, texturing, lighting, renderimg, soffware yang
digunakan, teori analisis, dan teori evaluasi yang berkaitan dengan penelitian ini.



BAB Il METODE PENELITIAN
Bab ini memuat uraian mengenai gambaran umum penelitian, alur penelitian,
pra-produksi pembuatan emvironment liga dimensi pada film animasi “Jogo Gabah™

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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