BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi di bidang multimedia telah membawa perubahan
besar dalam cara konten visual dibuat dan dikembangkan. Salah satu bidang yvang
mengalami kemajuan adalah animasi 3D, vang kini memiliki peran penting di
berbagai industri saperti aimasi, gifm, virtuel reafity, arsitektur, desain produk, dan
lainnya [1]. Deigan perkcmbangan sust ini, tintutan kualitds pada setiap proses di
dalam pipefine produksi menjadi lebih terstrukiur dan membutihkan perhatian

 Salah saru alur dalam pipeline yang memlqﬂnmbi muh:kunhtns adalah
proses modeling. Tahap modeling karaskter merupakan proses memb:
digital dari suatu objek atau permukasn melalul penggumasn w hﬂ;s'nng
dirancang untuk keperluan pemodelan [2]. Dalam praktik produksi animasi 3D,
wmmjmg umum ferjadi di lapangan meliputi ketidakseimbangan proporsi
anatomi karakter, topologi mesh yang kurang optimal uniuk proses rigging dan
animasi. seria inkonsistensi detail visual ketika kmnktﬁw dalam berbagai
sudut kamera dan pencahayaan. [3]. Hal ini membuat modeling karakter menjadi
tahapan yang kompleks dan perfu dilihat secars menyeluruh untuk memastikan
Kelancaran tahap produksi berikutnya

Tantangan tersebut terjadi pada pengembangan karakter “Kira” dalam film
animasi 3D: “"KIRA™. Sebagm hnﬁ;lm' mmm dalam berbagai adegan,
“Kirn” membutuhkan model yang kunt secars visual dan teknis agar dopat
mendukung kebutuhan dalam film. Oleh karena itu, proses modeling “Kira”
menjadi bagian yang harus dirancang secara matang dan disesusikan dengan

standar produksi animasi, sehingga kualitasmya tetap konsisten sepanjang film.
Untuk mencapai karakter yang sisp digunakan dalam produksi, proses

pembuatan “Kira” dilakukan melalui beberapa tahapan yang terstruktur mulai dari

pra-produksi hingga pasca produksi. Tahap pra-produksi dimulai sebapai dasar
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desain visual. Pada tahap produksi, proses diawali dengan digitel soufpting untuk
membentuk  detnil awal secara orgonik, kemuodian dilanjutkan  retopology
pengeditin geometrl sepertl vertex, edge, dan foce gunma memperoleh struktur
bentuk vang akurst, setelah itu model skan melalui tmhap texterin: untuk
menambahkan wama, pola. serta detail permukaan yvang diperfukan sgar tampak
realistis, dan diakhiri dengan proses rigging yang membangun sistem tulang serta
kontrol agar karakter dapat dianimasikan secara fleksibel dan natural [4].

Dengan kempleksitas tahap yang dilalui, diperlukan evaluasi lebih lanjut
untuk memastikan bahwa model karakter “Kira” telah memenihi kebutuhan teknis
maupun wﬁll :.rnmg.mnﬁ standar produksi animasi },ll.—frmeﬂh.nsi dilakukzan
oleh praktisi atou pakar 3D modeler yang menjadi mntangan tintuk menilai kualitas,
kekuatan struktur, dan kelayskan model sebelum digunakan dalam tahap animasi
[5]. Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk melihat hasil
modeling karakter “Kira" untuk mengetahui sejouh mana karakter tersebut layak
digunakan dalam produksi film animasi 3D: “KIRA”. Penelitian ini dihampkan
dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai kualitas pengembangan karakter
serts menjadi acuan dalam proses pembuntan mode! karakter 3D yang efektif dan
sésugi standar industri,

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telzh disampaikan, maka remusan masalah
dalam penelitian ini adalah: ‘f&gﬂmm mﬁﬂMkﬂtﬂklﬂ KIRA untuk
film onimast 3D KIRA™
1.3 Batasan Masalah

Batasan Masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

I. Penelitian ini hanva berfokus pada proses modeling karakter “Kirm", yang
mencakup tahapan pra-produksi hingga produksi, vailu comcepd art,
sewulpting, retopology, UV mapping, texturing, dan rizging.

b2

Pada penelitian ini, software “Blender™ digunakan untuk proses modeling
karakter, u'l.eljputi pemhrunl:m baze mesh, sculpting detail, retopology, UV



1.4

mapping, serta rigging dasar untuk menguji deformasi.

. Weight painting dilakuksn menggunakan fitur olomatis {aulomatic bind),

kemudian dilanjutkan dengan perbaikan secara manual pada bagian-bagian
tertenty guna memperoleh hasil deformasi yang lebih baik dan sesuai

dengan kebutuhan animasi dasar.

. Software “Substance 3D Pamter” digunakan untuk proses texturing, yaitu

pembuatan materal, pemmmmd:m detail tekstur agar model

. Evaluasi keloyakan model karakter dilakukan hanya pada aspek teknis dan
visual yang berkaitan lanpeung dengan kebutuhan produksi animasi 3D,
seperti strukiur mm& tnpulngli deformasi dasar, dan kesiapan mode! untuk
-_Mer dan dianimasikan.

. Penilaiun kelayakan model hanys melibatkan proktisi atau pakar 3D

modeler sebagai evaluator, tanpa melakukan pengujian lanjutan pada proses
tﬂmﬁhlg!xap atau penggabungan ke dalam seluruh pipefine film,

B W'hl tidak membahas aspek lain dm]:'ndl;kzl mm seperti

pﬂnbmlnn environment, animasi, don penyuntingan yvideo.

E"Ene!rtmu ini tidak mencnh.'l.rp prosas m hugnmu, compositing,

l! P W—“‘"‘Hh dalam keseluruhan pipefime produksi film

Tﬂjlll.l.ll Penelitian

Tujuan dari penelition ini adalsh untuk mengevaluasi hasil modeling

karakter “Kira" guna mengetahui tingkat kelayakannya berdasarkan penilaian
teknis dan visual oleh praktisi 3D modeler, sehingga dapal memastikan bahwa
maoile] karakter yang dibuat telah memenuhi standor serta kebutuhsn produksi
animasi 3D dan mampu mendukung proses rigging serta animasi secara optimal
dalam film animasi 3D “KIRA”, Adapun fokus tujuan dan penelitian ini adalah
sebagai berikut:



|. Merancang dan menghasilkan model karakter “Kira”™ yang sesuai dengan
kebutuhan produksi flm ammaosi 3D “KIRA®, baik dor segi bentuk,
proporsi, maupun kesiapan teknis untuk dianimasikan.

b2

Menerspkan workflow pembuatan karakter 3D, mulai dan sculpting hingga
rigging, dengan memanfzatkan dua software utama, vaitu Blender sebagai
alat modeling dan rigging. serla SHlenl:E 3D Painter sebagai alal texturing.

3. Melakukan uji kelayakan model karakter untuk mengetahui efektivitas
warkflow yang diternplan, ditinjat dari aspek teknis dan visual, berdasarkan

15 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalsh sebagai berikut:

). Manfant dari segi teknis, penelitian ini memberikan acuan dalam memahami
prases pengembangan model kamkter 3D yang eﬂkﬂfﬂuwm
‘standar produksi animasi 3D.

Manfaat duri segi praktisi, penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi

prakiisi dan pelaku industri animasi 3D dalam menilai kualites model

karakter berdasarkan aspek teknis dan visual.

3. Manfast dari segi akademis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan
referensi dan lteratur pendukung bagi sahasiswa, khususniya di bidang
animasi dan 3D charncter modeling. dalam memahami proses pembuatan
karakter 3D yang sesuni dengan standar industri.

b

Lo Metodologl Penelitian

Metodologi penelitian ini dirancang wntuk menpukur tingkat kelayakan
teknis dan kualitas visual dari model karakter "Kira™ vang dikembangkan untuk
film ammasi 3D "KIRA". Penelitian i berfokus pada pembuktian apakah
penerapan leknik scwlpting, retopology, dan riggieg vang dilakukan telsh
mementhi standar produksi animasi melalui pengukuran data yang objektif.



1.o.1 Fendekatan dan Jenls Penelltian

Penelitian ini mengounakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif
dipilih karena tujuan utama penelitian adalah untuk memperoleh data numerik yang
terukur mengenai kelayakan model karakter "Kira". Data tersebut diperoleh melalui
pengukuran  variabel-varisbel produksi, yang dikuentifikasi  menggunakan
instrumen penilainn skala Likert. Hasil akhir peneliian ini akan menyajikan
deskripsi data  statistik  mengenai. quhh model karakter tersebut lavak
dikategorikan sebai aset siap produksi berdasarkan standar industri.

102 Metode Pengumpulan Data.

- Ghana menda]nltm landasan perancangan W penilis menerapkan

teknik pengumpulan data sebagai berikut:
|, Observasi: Penulis melakokan ohservasi tnﬂ!ﬁg}w animasi
‘sejenis vang memiliki gaya visunl semi-stvlized dmgmm petualangan
ﬁuhﬂ. Observasi difokuskan pada analisis strukiur 'bulhfh hniler
mangjemen detail pada kostum, sertn referensi tubuh manusia pado
umuminya, untuk menetapkan standar kualitas yangakan diaplikasikan pada
karakter "Kira".
2. Studi Pustaka: Penulis mengkaji referensi feoritis dari buku, untuk
mendapatkan standar leknis produksi 3D meliputi modellismg. teviring,
103 Metode Analisis Data.

Data yang telah terhimpun selanjuinyn diamalisis untuk merumuskan

spesifikasi teknic dun arfistik produksiz =~
1. Analisis Kebutuhan Sistem: Menentukan standar teknis yang harus dimiliki
oleh model karakter, serta melihat spesifikasi perangkat keras (hardware)
dan perangkat lunak (sefhware) yang mampu menunjang selurah pipefine
produksi, dengan standur alat stama meliputi Blender dan Adobe Substance

Painter.



2. Analisis Aspek Produksi: Penulis menganalisis kebutuhan teknis dan
kreatif. mencakup perencanaan model karakier, serts manajemen model

agar aset tetap efisien saat dianimasikan.
Lo4 Metode Perancangan

Metode imi menjelaskan implementasi teknis penciptaan karakter yang
dilaksanakan mengikuti pipeline animasifang lerbagi menjadi dus tahapan limer:

I, Pra-Produksis Meliputi pengump
yaitu pmhulﬂm concepl art.
2., ﬁnﬂnhi Mﬁq_ﬂm} tahap eksekusi teknis, yang w“p, digital
senipting, retopology; UV mapping, texturi .ﬂ,'%ﬂ]{gfﬂg.
3. Pasea Produksi: Berfokus pada pengintegrasion selurub asel yang telah
dibuat termasuk mode! karakier, tekstur PBR, dan rig ke dalam satu scene
final di Blender.
165 Metode Evaluast

Untuk menguji kelayakan hasil perancangan. penelitian ini menggunakan
kuesioner wﬁ&ﬁi ghli yang disusun menggunakan instrument pemtlatan skala
Likert. Data angka yang diperoleh dari kuesioner selanjutnyn dianalisis
menggunakan teknik statistik untuk mendapatknn skor rata-rats, Skor tersebut
kemudian dikonversikan ke dalam kategori kelayakan (Sangat Baik. Baik, Cukup,
Kurang atau Sangat Kurang) guna menyimpulkan apaksh karakter "Kira" telah
memenuhi standar produksi film animasi 3D "KIRA",

dan finalisasi konsep desain,

LT  Sistematika Fenulisan

Untuk memberikan gambaran yang menyeluruh dan terstruktur mengenai
penyusunan laporan skripsi ini, penufis membagi pembahosan ke dalam lima bab
viama dengan sistematika sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN, Bab ini menguraikan lstar belakong masalah vang
mendasari penelitian, yaitu urgensi kebutuhan aset karakter dalam produksi film

animasi "Kira". Selanjutnya, bab ini menjabarken rumuszn masalah, batasan



masalah untuk menjaga fokus penelitian, tujuan yang ingin dicapai, manfaot
penelitian bagi berbagai pihak, serta ringkasan metodologi dan sistematika
penulisan laporan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini memuat kajian pustaka vang terdin dari
landasan teon dan tinjauan terhadap penelitian terdahulu vang relevan. Teori-teor
yang dibahas mencakup konsep dasar animagi 3D, prinsip-prinsip modeling, lekstur
berbasis Physically Based Rmdmng[m'_l.m teknik rigeing menggunakan
perangkat lunak ﬂhﬂm

BAB 11 METODE PENELTTIAN, Bab ini menjclaskan alur dan tahapan
penlitian secarn sisfematis, Pembahasan dimulai dar mieiode pengtimpulan data,
analisis kebutuhan p(-rmght keras dan lunak, mm pra-produksi
vang meliputi pemhuatan moadboard, desain  karakter (comcepi art). dan
perencanian pipeline produksi aset karakter.

BAB ﬂ" m DAN PEMBAHASAN, Bab ini mempakan fﬂﬁﬂﬁf Eﬁﬁt
yang memaparkan proses implementasi pembuatan karakter "Kira". mulai dari
tahap mﬂiﬁng. 01" mapping; texruring, hingga penaapnn riggime: &hﬂjum}-a,
bab ini menyajiki

ljht't unml: mengukur tingkat keberhasilan dan ﬁtrmnset.htﬂtler yang
l.e!ﬂ_ﬂ_ﬂ:illa!_

BAB V PENUTUP, Bab penutup ini berisi kesimpulan akhir vang ditarik
berdasarkan hasil implementasi dan evaluasi pada bab sebelumnya. Selain itu, bab
ini juga memuat saran-saran konstruktif ontuk pnp'nhmgan aset karakter lebih
lanjut maupun rekomendasi bagi penelitian sejenis di masa mendatang..
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