BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Teknologi merupakan sebuah 3

manusia saat ini, ka ’ pakan kebutuban dimana manusia dituntut

an yang sangat penting bagi semua

untuk cena o : . e .-_- = - . o :--L Mﬂh dar1 IIhI_.

‘mempunyai nilai lebih
dari desain vang dilak _ i

Dalam dunia usaha misalnya Game, periklanan, Film animasi 3D mulai
berkembang, sehingga persaingan mulai ketat. Pengusaha ini dituntut untuk
memberikan layanan terbaik bagi para pelaonggan. Salah satunya yang bisa
dikembangkan adalah memberikan layanan dalam pembuatan karaker 3 dimensi

sedetail mungkin dan realistis, Pada kebanyakan indusiri ini masih menggunakan



desain secara manual dalam pembuatan karakter 3 dimensi yaitu dengan menata
dan menambah segmen pada wireframe dan hasil bavemesh kurang detail. Dimana

cara tersebut akan membutuhkan waktu yang sangat lama dan memperlambat

memudahkan dalam penyelesaian penulisan nantinya maka laporan ini akan
dibatasi pada beberapa hal berikut ini :

I. Konsep karakter digambar secars manual.

2. Pembuatan Topologi basemesh,



3. Pembuatan UV Map dari hasemesh yang sudah jadi.

4. Proses sculpt selanjutnya di ZBrush.

5, Proses materialing dan rextwre yang sudah jadi,

6. Software utama yang digunakan dalam pembuatan karakter model 3 dimensi
ini adalah 3Ds Max. Selain itu didukiing software multimedia lainnya yaitu

menyangkut pembuatan desain 30 Modeling. disamping itu pula menjadi syarat
yang utama dalam menyelesaikan program kelulusan Strata-1 Teknik Informatika
STMIK “AMIKOM™ Yogyakarta.



Bagi kalangan pembaca, diharapkan dapat memberikan pengetahuan
mengenai hal-hal yang menyangkut tentang karakter model 3 dimensi yang

tahap sebagai berikut :

a. Konsep desain karakter yang akan digambar dengan software
photoshop £55 dan rancangan skalanya.

b. Implementasi, pembuatan objek karakter menggunakan ZBrush dan 3Ds

Max.



c. Pengujian, menguji hasil objek karakter dengan proses flighting dan

materialing kemudian mengujinya di proses rendering.

1.7 Sistematika Penulisan

51 masalah serta

tinjasan umum  vaitu

BAR [V IMPLEMENTAS] DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dijelaskan tentang perancangan dan pembuatan
Karakter Model 3 Dimensi "Mayor Sugianto” Menggunakan Teknik Sculpt
Dengan Software 3DS Max. Serta pembahasan tentang desain yang dibuat.



BAB V: PENUTUP
Bab ini merupakan penutup dari pembuatan skripsi yang di dalamnya
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