BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri animasi sedang berada di masa emasnya saat ini, di mana tiap
perusahazn berlomba-lomba memproduksi animasi 2D mavpun 3D yang terbaik.
Dengan kecanggihan teknologi zaman sekarang, suatu amimasi 3D mampu
mencapai titik reahﬂuymg bjahhn mﬂﬁﬁﬂlﬂlﬁﬂﬂﬂkﬂn dengan kenyataan,
Industri animasi 3D di Indonesia pun tidak kalah berkembang. Berbagai animasi
telah di’ produksi dan mampu berssing di kancah intemasional. Pesatnya
p&:kﬁhhlma.u uurnﬂdﬁuﬂynh oleh semakin tlw minal masyarakat untuk
M&n cars pembustan anmasi. Hal ini dapat mmmpkm sekolah
kejuruan ataupun perguruan tinggi yang mulai membuka program pendidikan di
bidang animasi. Tetnpi adanya hal tersebut tidak lantas membuat animasi menjadi
pengetahuan umum. Baik teknik maupun proses perancangun hanya diketahui
dengsn pasti oleh pihak vang melakoni hidang animasi [1]. :

Pada luﬁﬁk pembuatan karakter 3D, khususnys, untuk karakter yang
memiliki elemen pakaian dan hentuk organik. perncang model umumnya
memanfaatkan perangkat lunak seperti Marvelous de untuk membantu
pmmm nﬂmn digital. Meskipun demikian, proses perncangan madelling
k ngkan bentuk tubuh, mmhm,mmaksesuns masih
sering | mmhuﬂan permasalshan, seperti ketidaksesuaion proporsi karakter,
topologi yang kurang mendukung proses da!'m,mjeﬂdlhn dalam menjaga
konsistensi bentuk desajn'.waﬂnih:uﬂ#-h‘mﬂHﬂD.

Permasalahan tersebut juga ditemui dalam proses pembustan karakter Arka
pada provek animasi Chaxe, di mana perancangan modelling karakter
membutuhkan perhatian khusus agar bentuk visual, rambut, pakaian, serta aksesoris
dapat merepresentasikan konsep karakter secara tepat. sekaligus tetap memenuhi
kebutuhan teknis untuk proses animasi. Tanpa perancangan modelling vang
terstruktur. risiko terjadinya perbaikan berulang peda tahap produksi berikutnya



I3

menjadi lebih besar dan berdampak pada efisiensi wakiu pengerjaan.

Penelitian ini merupakan bagian dari proyek animasi 3D pendek berjudul
“Chase” yang dikembangkan untuk acara Gelar Karya Mahasiswa (GKM)
Universitas AMIKOM Yogyakarta, Proyek ini bertujuan memvisualisasikan cerita
berbasis narasi melalui pengembangan karakter 3D yang mendukung alur cerita.
Salah satu karakter utama dalam animasi tersebut adalah Arka, yang digambarkan
sebagai seorang kakak ¥ang berjuang untuk menyélamatkan adiknya yang sedang
sakit. Arka meméjang peran m ﬂl[ﬂn.w emosi dan konflik cerita,
sehingga mbmgm ‘karnkter ini horus mampu merepresentasikan  sifar
lanm}dnnh m:{ﬂﬂi, disn bertanggung jawab. Tantangan ut:iml.ﬂ'nm proses ini
adalah terbutasnya pembahasan yang secara khusus mengulas proses perancangan
mdn]ﬁngmmrj D cross-software berhasis Pi'ﬂ?*m yang memfokuskan
pﬂlﬁp:ﬂqslpln desain karakter ke dalom bentuk model "‘-‘Bmﬁqﬂmﬂiﬁ
Hal'ini menyebabkan proses modelling sering dilakukan secara trial and error tanpa
acuan alur ferja yang jelas

Untuk menjawab tantangan tersebut. maka diperlukan sebuah kajian yang
membahas dan merancang workflow pembuatan karakter 3D menggunakan
Marvelous Designer, Substance 3D Painter, dan Blender agar diperoleh alur kerja
vang lebuh efisien, terstrukiur, dan mudah diterapkan, Pemunfisatan instrumen
modelime don sewdpring: pada mat lunak Blender mempermudah reslisast
anatomi serta detail mﬁmhﬂﬁﬂ bagi kebutwuhan animasi. Implementasi
Auto-Rig .F'm.duln.m fase rigeime membontd mempercepat alur kerja dengan
menyediakan kerangha tdtngdigﬂm m.ﬁ:samping itu, penggunaan
Substance Painter untuk pemberian tekstur dan Marvelous Designer untuk simulasi

pakaian menjamin tercapainya visual yang konsisten serta realistis.

Penelitian ini mendalomi metodologi crosssoffware yang memadukan
Blender, Substance Painter, dan Marvelous Designer dalam memproduksi karakter
3D siap animasi. Penelition ini menerapkan teknik digital proktis yang relevan
dengan standar alur kerja produksi 31 saat ini. Hasil akhir berupa model karakter



imi diproyeksikan dapat memberikan kontribusi nyata bagi pengembangan ekspresi
artistik sekaligus inovasi teknis di ransh animasi digital.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan urnian latar belakang, berikut adalah rumusan masalah untuk
penelitian ini: “Bagaimana pembahasan Perancangan Modelling dalam Pembuatan
Karakter 3D Arka pada Animasi CHASET:
1.3 Batasan M uuh'h

Berdasarkan wraian latar belakang dan mumusan masalah, penulis
memfnl.w}mmm.m

1. Penclitian ini dibatasi pada proses pengembangan
Arka vang digunakan dalam animasi pendek Chaxe.

2. Ruang lingkup penelitian ini hanya mencakup pembuatan karakfer 3D, tanpa
mhhns pengembanpun seguence ANTMAS] mnuphmhmpﬁh seene.

3. Pembuatan tekstur dan detail material kulit karakter dilakukan
menggunakan Substance 3D Painter.

4. TPerangkat lunak Blender digunakan sebagai alat utama dalam tabap digita/
fﬂ#ﬂﬁs, madeling, dan rigging, dengan memanfaatkan fitur Auto-Rig Pro

kar:!ﬂur 3D bernama

PIEEES weight puinting dilakukan secarn otomatis ]ﬂﬁ tahap rigging di

Marvelous Designer digunakan untuk perancangan pada pakaian karakter
Arka.

14 Tujuan Penellttan
Tujuan yang akan dicapai oleh penulis dalam penelitiannya adalah :

. Untuk menghasilkan karakter 3D Arkn yang memiliki detail anatomi
yang proporsional. tekstur kulit yang natural, seris pakaian yang
realistis dan sisp digunakan dalam produksi animasi 3D,

2. Untuk merancang pakaian karakter Arka menggunakan Marvelous
Designer guna menghasilkan fampilan pakaion yang sesuai dengan



visual yang telah ditentukan.
3. Mengevaluasi hasil karakter 3D Arka berdasarkan kualitas bentuk
anatomi, tekstur kulit, dan tampilan pakaian,
1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu

nemberikan  gambaran  teknis

-__"I Pmiﬁ.ﬂﬂ M w m m:l:l B

.o Sistematika Penulisan
BAB | PENDAHULUAN, Pada Bab ini penulis menguraikan fondasi awal
penelitian yang mencakup latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfast penelitian, dan sistematika penulisan yang
BAB I TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini merangkum komparasi penelitian



terdahulu dan landasan teori pendukung yang mendasari pengerjaan proyek. Materi
teknis yang diulas meliputi metodologi 3D modeling, sculpting. serta retopology,

BAB Il METODE PENELITIAN, Bagian ini menguraikan spesifikasi
fase pra-produksi ng mencakup pengembangarn ide, naskoh, starvboard, ﬂm.
concept art.
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