BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang

Transformasi digital secara fundamental telah mengubah peta kekuatan
indusin animasi, khususnya pada sektor tiga dimensi (3D}, Animasi 3D tidak lagi
dipandang sebatas medium hiburan m] melainkan telzh berelaborasi
menjadi sarans ekm l:ruguk w w mendistribusikan pesan, memicu
respons enml. serta menstimulas ﬁbmﬁlmrr audiens. Dalam  struktur
produksi, karkter menempati piﬁ sentrul sebagm elemen yang. menghidupkan
narasi sekaligus mn;ﬂﬂmr simbolis dmiﬂ':ﬂ,l;mfpmhunt film 1],
Film snimasi “The Last Simulation™ w fEma  mengenai
kehidipan marusia vang terperangkap dalam dunia virtual yang semakin realistis
akibat kemajuan teknologi. Cerita berpusat pada tokoh utama mmmg
terbangun di tengah medan perang penub kehancuran, :iih:&phn pada
pertempuran melawan robot raksasa dan pesawat tempur. Setelah melalui
perjuangan yang herat, Arka akhimya menyadari bahwa semua yang dislaminya
!u_';ﬁ?ulnh'ﬁnu..ia.si dalam dumia virtual. Meskipun dclﬂiln,imugmﬂn sensasi
dari peperangan tersebut terasa sangat nyata. hingga lerus menghantul pikirannya
ketika ia tersadar di rumah sakit. Hal ini menimbulkan perianyaan dalom diri
tokoh mengenai apakah pengalaman yang dinlaminya hanya merupakan ilusi
digital. atau terdapat kenyataan Jain di balik pengalaman tersebut
Dalam animasi 30, perancangm h:qum mefupakan tahapan krusial
karena berfungsi untuk nwmbmm;m rdenﬁta: visual sekaligus mengekspresikan
kepribadian dan emosi tokoh. Karakter yang dirancang dengan baitk mampu

menyampaikan kedalaman emosi dan mendukung narasi secara kuat [2]. Oleh
karena itu. proses penciptasn karakter Arka dilakukan dengan memperhatikan
aspek  visual, ekspresi, serta proporsi anatomi vamg realistis agar dapat

menampilkan sosok yang kuat, manusizwi, dan emosional.



Dalam proses produksi, penulis melakukan pembuatan karakter Arka
menggunakan aplikasi Blender untuk tahap modelling dan rigging, serta Adobe
Substance 3D Painter untuk tahap texturing. guna menghasilkan tampilan tekstur
yang lebih detail dan realistis. Pendekatan ini diharapkan mampu memberikan
hasil visual yang optimal serts mendukung penyampaian makna film “The Last
Simulation.

3. Proses rigging dilakukan menggunakan fiter Aute Rig Pro pada
Blender, yang memungkinkan karskter untuk digerakkan sesuni
dengan kebutuhan animasi.

4. Texture karakter dibuat menggunakan aplikasi Adobe Substance 3D
Painter.



5. Hasil berupa karakter 3D model yang sudah dirigging dan siap untuk
P
1.4 Tujuan Penelitian




1.5 Manfaat Penelltian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfast bagi secar teknis
maupun nonteknis kepada berbagai pihak, antara lain:
a. Bagl Penulls
karakter menggunakan
ce 30 Painter, Melalui
niliki tampilan visual

¢ Last Simulation™,

n visual yang menarik
sdmhg;uspemahnmmmmgenupmnnmmalﬁhnlenmngbnmm
dunia nyats dan dunia virtual. Selain itu, hasil penelitian ini juga
diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi industri kreastif.
khususnya sebagai contoh penerapan desain karakter yang kuat secara
estetika dan emosional dalam mendukung storytelling animasi 3D,




1.6 Metodologl Penelitian

Metodologi penelitian yang berfokus pada pengembangan karakter ini
terdiri dari tiga tahapan utama, yaitu tahap pengumpulan data, tahap perancangan
Karya, dan tahap evaluasi, Ketign tzhapan tersebut dijelaskan sebagai berikut:
Lol Metode Pengumpulan Data

Metode yang digunakan adalah;

ﬂ:. Observasi Concept Art:
'ﬁ'mv.w Art I.'dlﬂm visual) karakl




1.6.2 Metode Perancangan
Metode perancangan ini mengikuti alur kerja produksi standar industri,
yang dibagi menjadi tiga utama:
I. Pra Produksi
Menetapkan proporsi skala dan topologi karakter yang optimal,
menentukan jenis material ‘proses texturing di Adobe Substance 3D
i eranca kontrol yang efisien

1. Uji Fungsi Tekni kar, praktisi atau ahli rigging untuk
mms.mwmmg buat menggunakan fitur Auto Rig Pro
berfungsi fleksibel dan efisien untuk kebutuhan animator.

2. Uji Kesesuaian Visual Dilakukan melalui tinjouan oleh pihak terkait
untuk memvalidasi bahwa hasil modeling dan texturing karmkter telah
sesuai dengan konsep art awal dan mampu mendukung narasi emosional
film.




1.7

Sistematika Penullsan

Agar laporan penelitian ini mudah dipahami. diperlukan sistematika
penulisan yang tersusun secara leratur, tapi, dan mudah dibaca sehingga
memudahkan pembaca dalam memahami strubktur penelitian. Sistematika
penulisan penelitian iml adalah sebagai berikut:

BABI: PENDAHULUAN

Bab ini bemsi penjelasan mw belakang masalah, rumusan
masalah, batssan masalsh, tujuan prflel'iﬂm. manfaat penelitian, serta
sistematiki pentilisan laporan.

'BAB II : LANDASAN TEORI
‘Bab i menjelaskan teori-teori yang menjadi dasar penelitian, seperti

lmmp animasi 3D, teknik modelling, lexlm-ing. m enggunaan
Blender, penggunaan Adobe Substance 3D Painter, hingga feori Karakter

" datam animasi.

BAB 111 : METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan metode dan twhopan teknis yang dipunakan. Fokus
utemanya adalah  prosedur modelling  kamkter Adkn, texturing
menggunakan Adobe Subsiance 3D Painw,ﬁnﬁé:ﬁig. |

Bab ini menvajikan hasil akhir bempnmlhl 3D Kaorakter Arka , yang

sudah melalui tahapan modelling, texturing. dan rigging. Pembahasan
akan menganalisis bagmmong hasil karakter terscbut mendukung narasi
dan menyampaikan kedalaman emosional film “The Last Simulation™,

BAB YV : FENUTUF

Bab ini merupakan penutup dan penyusunan penelitian iml vang berisi
kesimpulan dan saran.
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