BAB1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
3D modelling adalah pembuatan atau penciptaan suatu objek yang memiliki
unsur yang bisa dikatakan realistis wujudnys karena objek yang diciptikan memiliki
3 dimensi. Ketiga unsur dimensi ini diciptakan secars ferstruktur mulai dari bentuk.
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Dengan demikian bis
sangat diperiukan untuk meninjau permintaan dari orang — orang pencinta game
yang ingin memiliki atau memainkan game dengan kesan dan bentuk vang nyata.

Dalam meciptakan 3D modelling untuk sebuah bahan didalam suatu game disebut
dengan asset. Asset ini yang akan diperlukan nantinya ketika seseoring developer
menginginkan pembuatan suatu game. maka dia akan meminta atau mencari



seseorang  Amimator 3D untuk menyispkan semua bahan mereka dalam
menciptakan game tersebut.

Game Race Car JARG atay juga discbut dengan game balapan mobil
dibuat oleh developer dari Universitas Amikom Yogyakarta. Game yang disebut
dengan tema balapan mobil ini akan m
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Dalam perancangan game race ¢ar alau game mobi _
mobil yang skan dilakuka takan sangat jauh dari kata
sempurna karena ada kesulitan datam g jek mobil yang akan digunakan
dalam game. Kesulitan tersebut terletak pada bagian suspensi atau bagian motorik
mobil yang membuat mobil bisa berbelok ke kiri dan kenanan dengan sempumna.
Disamping itu juga, pembuatan modelling dari mobil ini memerlukan detail yang
lebih agar dapat membuat game yang dijalankan berjalan dengan lebih nyata dan
lebih mendekati realistis. Pembuatan asset mobil ini memeriukan waktu yang



hampir bisa dikatakan cukup lama karena developer menginginkan gerakan yang
smooth Ketika mobil akan berbelok ke ki ataupun ke arah sebaliknya, ini akan
menjadi tantangan dalam pembuatan asset modelling dalam game race car LA.R.G

ng yang sudah dijelaskan tersebut,

maka dapat diidentifikasi rumusan masalsh yang dihadapi yamtu: “Bagaimana

membuat environment 3D modeiling dalam asset game race car LAR.G?".



1.3 Batasan Masalah
Adnpun batasan masalah yang okan dihadopi dalam penelitian ini, sebagai
berikut :
1. Materi yang diangkat seputar 3D environment modelling dan informasi dari
developer pembuat game race cd

3. Menvampaikan materi berdasarkan peng penulis seputar 3D
environment modelling yang akan diperlukan didalam pembuatan asset

game.



1.5 Manfaat Penelltlan
Adapun beberapa manfaat penelitian baik secara teoritis dan praktis.

I. Manfaat secara teoritis ©

a. Hasil dari penelitian ini dapat menjadi landasan wmum dalam




BABI: PENDAHULUAN

Dalam bab ini berisikan uraian mengenai Latar Belakang Masalah, Rumusan
Masalah, Batasan Masalah, Tujuan penelitian, Manfaat Penelitian dan Sistematika
Penulisan.

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA

Dalam bab ini miengasrsikan téhtang tinjauan postaka, tedri tentang pengertian 3D

METODE PENELITIAN

Didalam bab ini berisikan uraian \entang tinjauan umum objek peneh
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BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

alam il #13 Y1 an  pembabasa I 1ail % dalam

modelling yang diterapkan dalam memecahkan!

BAB V: PENUTUP

Berisikan kesimpulan dan saran yang dapat penilii rangkum selama proses
penelitian yang dijalankan.
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