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1.1 Latar Belakang

Dalam tahapan produksi karakier animasi 3D, terdapat dua metode utama
yang senng diterapkan pada proses modellimg karakter, vaitu teknik digital
sculpting dan teknik polygonal modefling Teknik sculpting adalah teknik
modelting yang berfokus pada pﬁﬂuﬂﬂ:ﬂ karakter dengan metode yang
menyerupai keglatan seni m ‘Sementara itu, feknik polveonal modeling
adalah mosdetline vang terdivi dari vertex (ttk) yang fika disumbungkan akan
membentuk sebuah edge (garis). Schingga jika disambungkan dengan edge lain

E@- dan Fape ukan menjadi sebuah u&fnl Iﬂ:ﬂh]ﬂnﬂ :ﬂilul:rut dengun
ﬂfﬂfz}.m teknik pobhgonal modelling ini, 3D el d -ti,ugkat
kompleksitss model melalui jumlah pofygon, sehingga dlpﬂﬂhﬁ hﬂﬁtﬁﬁ!ulﬂ
]lmg M dalum proses pmdui:m animasi 30, Selam it 'tuhlik 1

gl Tﬁmhmiuﬁqmdi Universitas Amikom YW E-Hﬁmgs:lsebngru
pnmnm knyn mnn nHm mm anwmm telah menghasilkan
erjuditl "CHASE". Dalam film

perhdnelc animasi ini berfnl:us pnda pmp_;cmhm kﬂﬂﬂer vilfain pada animasi

tersebut. Visualisasi kmﬁim h rancan
menyveramkan untuk memperkuat peran Immkter sebagai sosok pelindung.

ing dengan menonjolkan aura

Karakter dibuat melalui desain bentuk tubuh yang proporsional nanun juga tegas.
ekspresi topeng wajah vang kuat. serta pengmumaan warna gelap vang mendukung
sunsana misterius dan dominan. Tantangan utama dalam proyek animasi 3D im
odalah memvisualisasikan karakter dengan mesh yang optimal, visual yang telah
ditentukan. detail textere, dan kompleksitasi rigzing pada karakter tersebut.



Untuk menjawab tantangan visual tersebut, penerapan teknik polfygomal
mofelling menjadi aspek yang sangat penting dalam keseluruhan proses produksi
animasi 3D “CHASE". Teknik potvgonal modelling inl, memungkinkan 30 dreise
untuk merancang setiap pohgon, seperti bentuk anstomi, detail tubuh dengan
topolog! yang tersusun rapi dan dampak visual yang kuat terhadap bentuk akhir
karakter, Topologi pedvgen yang tersusun rmpi akan mempermudah proses
pembuatan tekstur yang detail dan rm.i‘ﬁ:lﬁ serta, mendukung kebutuhan riggimg,
karena deformasi dan memkmmﬂd :hythu;nim\sesum dengan kebutuhan
animasi, Bena;q_ih'mkﬂq, W teknik polvgonal madelling tidak hanya
herﬁmgn' untuk mﬁﬁﬂ!ﬂﬂﬂ ‘bmk visual ].mng ﬂ.'li.unlt. Hﬂpl. juga herj:ler:m
mﬂqﬂ'mmgimﬂ:un vmﬂ karakter dengan mmm kﬂnsep karakter
vang felah ditentukan,

Dengan demikian, untuk dapat memvisualisasikan karakter “Guardian™
}'31"@ ﬂlﬂllﬁlm tingkat kompleksitas tinggi, penulis akan menerapkan teknik

-;,vnum‘ mpdni‘png dalum sebuah konsep film animasi 3D. Oleh hﬂiﬂ
aluw judul penelitian Implementasi Tekmik Polygonal Modelling
Ih_!','th:t Pembuatan Karakter Guardian Pada Film Ammﬁmmﬂﬂﬁ.
1.2 Rumusan Masalah

WMWMg berikut adalah rumusan masalah untuk
pmeﬁth ﬁu. dag ﬁmﬁhasan lmm Teknik Polygonal
Mudem:gnahnmm Guardian Padn Animasi 3D CHASE".

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumussn masalah, maka penulis
akan memfokuskan batasan masalah pada:

|. Penelitian ini hanya berfokus pada pembahasan proses modeliing

hingoa riggimg pada karakter "Guardian”.

2, Teknik vang digunakan dalam pembuatan model karakter “Guardian™

yaitu teknik pofegonal modefling,

]



3. Materi yang diangkat seputar pembuatan karkter 3D dari Modeffing,
L'V Mupping, Texturing, dan Rigging.

4, Perangkat lunak yang dipunakan untuk Modelling, UV Mapping.
Texturing, dan Rigging yaitu Blender & Adobe Substance Painter.

5. Proses Riggime menggunakan fitur dani perangkat lunak Blender yaitu
Auto-Rig Pro.

Tujuan Penelltian

51 3D,

3. Penclitian ini dapat membantu pengaysan dokumentasi teknik produksi
animasi 3D di bidang akademik, schinggs dopat menjadi sumber
terkart modellime karakier.



.o Metodologl Penelitian
Metode penelition imi  bertujuan  uniuk mendokumentasiken  proses
Perancangan dan Implementasi teknik pelveonal modellivg pada pembuntan
karakter Guardian pada film animasi 3D CHASE.
1.0.1 Pendekatan dan Jenls Penelltan
Penelitian inl menerapkan pendekatan kuantitatif karena fokus utama padn
penelitian ini adalah memperoleh data m{: yang terukur terkait tmgkat
kelayakan model karakter “Guardian”. Data dikumpulkan melalui pengukuran
berbagai variabel produksi yang dikuantifikasikin menggunakan instrumen
penilaian tertertu. Hasil penelition kemudian dissjikan dalam bentuk deskripsi
dn!n,ml:ﬂk menenmll;:m_mndel karakter lerﬂﬁ-mjﬁ-kﬁteria sebaga
asel yang siop digunakan dilam proses produksi sesuai dengan standar industri
animasi.
]ﬂ -i’ﬁimpu]m Data
Metode yang digunakan penulis dalam memperoleh dats-data untuk
kﬂhumhw_pmq{&mn ini adulah sebagar berikut;
| Observasi: Penulis melakukan observasi terhadap berbagni karya 2 Animasi
sejenis dengan gava visual semi-realistic. Fnkmw digraitkan pada
analisis bentuk karakter, pengolahan detsil kostum, serfs penerapan
proporsi tubub manusia secara umum. sehagai scuan dalam perancangan

bersumber dari buku untuk memperoleh scuan standar teknis dalam proses
produksi 3D, vang mencakup tahap modelling texnuring, hingga aspek

rigging.

1.0.3  Metode Analislis
Dats yang dikumpulkan kemudian dianalisis untuk menentukan konsep
produksi dan kebutuhan teknis modelling.
. Analisis Kebutuhan Sistem: Menetapkan standar teknis yang harus
dipenuhi oleh model karakter. sekaligus mengidentifikasi - spesifikasi



perangkat keras (hardware), perangkat lunak (saffware), dan pengguna
{hraimware) yang ll'd!lld[lklll:lg pipeline produksi. dengan Blender dan
Adobe Substance Painter sebagai perangkat utama yang digunakan.

2. Analisis Aspek Produksi: Menganalisis kebutuhan secara teknis dan
kreatif, mencakup perencanaan model hr&ihzt, serta pengelolaan model

agar pembahesan dopat dissmpaikan secara jelos serta memudohkan dalam
memahami alur dan keterkaitan antar bagian penelitian. Adapun sistematika
penulisan penelitian sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN
Bab ini penulis menguraikan gambaran umum penelitian yang meliputi
latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, manfaat dan tujuan penelitian,



metode penelitian hingga sistematik penulisan sebagai pengantar keseluruhan isi
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini penulis memaparkan teori yang relevan dengan topik penelitian
sebapai landasan teori. Pembahasan mencakup teori animasi 3D, perancangan
karakter animasi, lahukpafmmm!mm’ ing, serta aspek teknis lain yang
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