BAB1
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang Masalah

serbasis sketsa 2D ]Iillgga

ini. grafis 3D telsh berkembang pesat dan mampu menjadi sarana pembelajaran

dan ide kreatifitas, terutama dalam bidang modelling, game, dan perfilman.

Saat ini banyak sekali berkembang game dan film 3D yang menganglcat

tema Thriller, Sci — Fi, Action, History, Fantasy, dan sebagainya yang
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memerlukan beberapa penataan dan design yang luar biasa dalam hal karakter,
background maupun properti serta peralatan pendukung yang akan dilibatkan
didalamnya. Namun, untuk saat ini masih jarmng yang mengangkat tema mengenai
sejarah lokal di Indonesia. Oleh karena hal tersebut. penulis ingin membuat

2. Bogaimana cora membuat 3D modelling Karakter dan background
gome dengan Metode Digital Sculpting menggunakan software
Pixologic ZBrush.



3. Apa kelebihan dan kelemahan 3D modelling menggunakan metode
Subdivision Modelling dan Digital Sculpting.

4. Bagaimana cara implementasi dan pemanfaatan metode Subdivision
Modelling dan Digital Sculpting di bidang game.

¢. DAZ 3D Bryce 7 Pro
5. Masalah yang diteliti adalah teknik pembuatan 3D modelling

karakter dan backgroundnya, bukan pembuatan game dan animasinya.



1.4.  Tujuan Penelitlan
Tujuan dani penulisan Skripsi ini adalah :
I. Mengetahui cara membuat 3D modelling Karakter dun background
game dengan Metode Subdivision Modelling menggunakan software

berbasis multimedia.



2, Sebagai acuan mahasiswa dalam mengembangkan dan
menerapkan  ilmu  pengetahuan  tentang  Multimedia 3D
Modelling yang didapat selama duduk di bangku perkuliahan.

3. Mampu membuat dan memvisualisasikan imajinasi ke dalam

3. Sosialisasi Teknologi, khususnya di bidang Multimedia dan
3D Modelling yang di tujukan kepada dunia usaha, khususnya



1.6.  Metode Pengumpulan Data
Peuilis noendapatkan dats melifis berbagal mucam metods, yaiiu:
I. Metode Kepustakaan (Studi Pustaka)
Menurat Gorys Keraf (2001 : 161) : Studi Pustaka' adalah

it dan bertujuun untuk
penclitian.  Penulis
memperoleh data dengan cara melakukan pengamatan berbagai 3D
modelling karakter dan background pada game dan film 3D.

L Keraf, Gorys, Argumentasi dan Narasi | Surabaya: Erlanggs), 2001 hal 161
* [hid. hal. 162



3. Metode Study Literatur
Penulis mengambil data melalui cara pemanfaatan fasilitas
internet, dengan menjelajahi situs yang berhubungan dengan 3D
modelling berbagai macam karakter.
4. Metode Wawancara

* Masution, 8, Metode Research (Jakarie: Bumi Aksara), 20684 hal | 13



Dalam bab ini akan divraikan teori tentang multimedia dan 3D

modelling, metode ~ metode pembuatan 3D, dan uraian tentang hal-hal lain yang
berhubungan dengan multimedia khususnya 3D modelling. Selain itu akan
diuraikan juga tentang teori pembuatan 3D modelling menggunakan metode
Subdivision Modelling dan Digital

Bab V : Penutup

Bab ini merupakan bagian akhir dan penulisan laporan Sknpsi yang
berisikan kesimpufan dan saran dari seluruh isi laporan.

Daftar Pustaka
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