PERANCANGAN MODEL KARAKTER 3 DIMENSI

SKRIPSI
Digjukan kepada Jurusan Teknik informatika
STMIK AMIKOM YOGYAKARTA
Sebagai syarat untuk memperoleh gelar sarjana

Oleh :
Dimas Sapta Riyadi
04.11.0507

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
STMIK AMIKOM
YOGYAKARTA
2009



PERANCANGAN MODEL KARAKTER 3 DIMENSI

SKRIPSI
Digjukan kepada Jurusan Teknik informatika
STMIK AMIKOM YOGYAKARTA
Sebagai syarat untuk memperoleh gelar sarjana

Oleh :
Dimas Sapta Riyadi

04.11.0507

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
STMIK AMIKOM
YOGYAKARTA
2009



LEMBAR PENGESAHAN

PERANCANGAN MODEL KARAKTER 3DIMENS

Laporan Skrips ini disusu dapat gelar Sarjana Komputer
ika di Sekolah Tinggi
akarta

MIKOM™ Y

Skripsi ini disetujui dan disahk.

Ketua STMIK AMIKOM YOG



HALAMAN PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN MODEL RAKTER 3DIMENSI

Dinyatakan lulus ujian skripsi o
Pada hari Senin, 16 Februari 20

Tim penguji

Dosen Pembimbing (Pen

Dosen Penguji 11 Dosen Penguji 111

Armadyah Amborowati, S.Kom., M.Eng. Erik Hadi Saputra, S.Kom



HALAMAN BERITA ACARA

Skripsi ini telah diuji dan dipresentasikan didepan tim penguji
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer

AMIKOM Y ogyakarta

J. Ring Road Utara Condong

Peserta:
Dimas Sapta Riyadi
04.11.0507

Tim Penguji:

mbing (

Dosen Penguji 11 Dosen Penguji 111

Armadyah Amborowati, S.Kom., M.Eng. Erik Hadi Saputra, S.Kom



EVERY BIG STEP
NEEDS A START

ROW WHAT YOU CAN DO TODAY

IT TILL TOMOR



Ucapan terima kasih

— Allah SWT -

“Alhamdullillah, segenap rasa syukur penulis panjatkan atas
banyak “miracle” yang penulis dapatkan ...

Semoga hambamu ini bisa lebih dekat pada-Mu ya Allah ... ”

“Ithink you deserved to get my big apprecia
ou’ve done for me. Thanks for take care of me, for
aracetemol, for everything that | can mention it one by
especially cause you light up my life. You raise me up when |
as broken... | can’t say nothing except one simple word

“thanks”

- Semuanya -

“It's the friends that you can call up at 4 a.m. that matter...

Thnx alotdude...”

Vi



Vi

KATA PENGANTAR

Dengan mengucap puji syukur Alhamdulillah penulis panjatkan atas
kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat, hidayah, petunjuk, bagi
penulis sehingga dapat menyelesaikan skrips ini sebagai salah satu syarat
kelulusan untuk meraih gelar sarjana (S1), yaitu Sarjana Komputer pada jurusan
Teknik Informatika di Sekolah Tinggi Mangemen Informasi dan Komputer
AMIKOM Y ogyakarta. Adapun judul yang penulis ambil adalah “Perancangan

Model Karakter 3 Dimensi”.

Pada kesempatan yang baik ini, penulis hendak menyampaikan terima
kasih kepada berbagai pihak. Tanpa mereka, penulis takkan mampu
menyelesaikan menyusun skripsi ini. Untuk itu penyusun mengucapkan terima

kasih kepada:

1. Bapak Dr.M.Suyanto, M.M. selaku Ketua Stmik AMIKOM Y ogyakarta

2. Bapak Amir Fatah Sofyan, ST. M.Kom sebagai dosen pembimbing
penulis, yang dengan kebaikan hati, kesabaran dan segenap bantuannya
untuk memberikan bimbingan dan arahan hingga selesainya skripsi ini.

3. Bapak dan Ibu tersayang yang selalu menyakan kabar skripsi anakmu ini.

4. Teman-teman di AMIKOM yang telah membantu memberikan informasi
dalam penyusunan laporan ini.

5. Sertaberbagai pihak yang tak mungkin tersebutkan satu persatu.



viii

Penulis sadar bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna. Oleh karenaitu,
penulis sangat senang dengan tangan terbuka menerima kritik dan saran yang

membangun demi penyempurnaan karya sederhanaini. Akhir kata, sesmoga skripsi

ini memberikan manfaat yang berarti.




DAFTAR IS
HALAMAN JUDUL ...t [
LEMBAR PENGESAHAN ... i
HALAMAN PENGESAHAN.. ...t i
Dosen Pembimbing (PengUji 1) ....c.cvieieeieinriicieici s sssssbinc e i
Amir Fatah Sofyan, ST. M.KOM...........ccooiiiiiie e cite s seesbee e aneasee e seeeeesnee s i
DOSEN PENGUIT 1. bbb e i
Armadyah Amborowati, S.Kom., M.ENQ. ........cccoriiiiii i aii i
DOSEN PENGUIT T ... nnaenneene e i
Erik Hadi Sapuira, S.KOM.........ooiiiieiece e e haesnn et i
HALAMAN BERITA ACARA .. et drte st ase e shnnesannessneeenns iv
Dosen Pembimbing (PENQUJT 1) ..coeeieiieiiiieisie e \Y
Amir Fatah Sofyan, ST. M.KOM.......cccooiiiiiii e iv
D01 = T = oo U] I I O SRR v
Armadyah Amborowati, S KOM., M.ENQ. ......ccceoieiereceesece e iv
D01 T = oo 0 I I S iv
Erik Hadi Saputra, SIKOM........cooiiiiiieieceseee e iv
Ucapan terima KASiN .............ccoueocueecieiee ettt neas Vi

= AHAR SWT = .o vi



“Alhamdullillah, segenap rasa syukur penulis panjatkan atas banyak “miracle”

yang penulis dapatKan ... ..o Vi
Semoga hambamu ini bisa lebih dekat pada-MuyaAllah ... " ........c.cccocoeveercnnn. Vi
— Segenap anggota KelUGrga — .............cccucueieeiieisieesie et Vi

“Terima kasih penulis haturkan atas segenap dukungan baik berupa doa, materi
ataupun motivasinya, terutama untuk mamaku yang luar biasa (miss you mom
A N)“ Vi

- Ciun- i

“I'think you deserved to get my big appreciate for everything you've done for me.

Thanks for take care of me, for the aspirins, paracetemol, for everything that | can

mention it one by one and especially cause you light up my life. You raise me up

when | was broken... | can’t say nothing except one simple word “thanks”............ Vi
el 111010 T [0 e Vi
“Thanks buat semuanya yang telah memberi support buatku............................... Vi

Buat Ade, Wahyu, Dion, Sari, Dias, Aya, dan semua kawan kawan yang tak

mMuNgkin KUtUlis SEMUANYA. ... ..ccoiiiiiiiiiiiieiiaie ettt Vi
Thnx bro... hope we get our dream come true.... " ..........cccooeveeieniecsienieseeseeens Vi
— FOrmy cloSe frIeNd —.........cooueeeeeece ettt Vi
“It’s the friends that you can call up at 4 a.m. that matter... ........cc.ccevveecercvercennns Vi

TANX AIOT AU .. " ..ottt e e e e e e e e e e e e e e e e e e eanaeeens Vi



Xi

KATA PENGANTAR ..ottt et e e e e s e e Vii
Y N G 1 O PEPSR IX
BAB | 1
PENDAHULUAN L.ttt e e e e e e st re e e e e e e e s e nanarreeeeaaeeenans 1
1.1 Latar Belakang Masalah ...ttt 1
1.2 Perumusan Masalah...cii e e s ettt 4
1.3 Batasan IMasalah uueee e uieee it e e st e e e 4
14 Tujuan PEmMbBb@aNasan........ccccviiiiiiee ettt e et et e e erae e e e 5
O O 1 (7= O SRR 5
R L (= 117 S SR 5
1.5 1Y/ =T oo [ o T=T o 1] L a = o L S 6
151 Metode OBSEIVES .....cccueeieeiiieiiecieeieseestesee e e e eesseennesnaasneassessee e 6
152, Metode KepUSIAKAAN.........cieiiriiriieeeeeeBiinse e danesnes e see e 7
1.6 Sistematika PENUIISAN ...cocuiiii e e e et ee e e ebe e e eba e e e e nateeeeeneeas 7
BABIlI 10
DASAR TEORI ...ttt e et e e e ennnae e e e teeeeeennsseeesenreeeeanns 10
2.1 KONSEP DASAI ...uueiiiiiiieiieiiiittee et 10
S R = 070 1 (= TP T PP 10
2.1.2  Perkembangan Animasi Karakter 3D........ccccocvrieniennnnieeneniienenees 16
2.1.3  Perkembangan Animasi di Indonesia.........c.cccceeveveeieeseeceeseesneennn, 23
2.2 Penggunaan Film ANIMasi ...t e e e e e e e e e e araae s 24
2.3 Prinsip Film Animasi berdasarkan Art of Animation (Disney).......c.ccccecuveeennneee. 25

2.3.1 [0S ] (03 015 < 26



Xii

P2 5 T 1 011 oo P 27
233 Stretch & SQUash.......cocciriice e 29
YRGS AN | o] o= 1 o o OSSR 30
2.35  SECONAAY ACHON ..o 31
2.3.6  Follow Trough & Over Lapping ACiON ...........cccceverenerenienenennns 32
2.37 E8SY IN & EBSY OUL.......cooiiiiiiinieiiiieecessirie st s svee e nree e 33
GRER” A\ rCh (. ..................... A . .. ................. 35
2.3.9  EXAQUEIEHION .....cooeueeiieeieieeeieeesiaessaeseaneesseansssneessassansseesseensesseeees 36
2.3.10  SEAGING «neeueeeiieieiiiieiiee ettt sbe et aann s s s e aneaneaneaneend e 38

2.3 11 APPEA .. R aR e 40
2.3.12  PeISONAIITY ....ooiiieieiieee b 41

2.4 System perangkat lunak yang digunakan .........cccceeiiiiiiieeiecic e, 42
24.1  Autodesk 3D Studio MAX 2008.........cccaeuememmuenienseeeeiannnaesseeneesees a4
2.4.2  Adobe Photoshop CS3.........ccccoiiiiiieiecee s 46
243  Adobe HUSLrEIOr CS3.........ccoviiiiierieiniesieese s 52

BAB Il 57

ANALISIS ettt st b ettt be e saeeenneas 57
3.1 1dentifikasi Masalah .......c.cceuiieiriiirieiiie et 57
3.2 ANALISIS BIaYa....cuvveeeeiiiiieeiiieee et e et e e sree e st e e e s sta e e e sbt e e e e sbtee e eeabaeeesantaeeeenes 58
33 Tabel dan Matriks Perbandingan Teknik Modeling .........ccccceeeveeiiiveeeeeiiicnnns 60

BABIV 67



xiii

PEMBAHASAN ...ttt ne et sne st 67
4.1 Perancangan / Pra ProdUKSI.......ccueicueeecieeeeeeecieectee ettt ettt et e 67
411 MeranCang KONSED ......cccevererenrirenieiee e sie st ssesessee e stessessens 67
4.1.1.1. Sketsakepala (tampak SampiNg).......ccccceeverieereereeieeseesesieeneens 70

4.1.1.2. Sketsakepala (tampak depan) .cc........cccovevereereereeieseereeee s 71

A% Adobe Illustrator - | 12.5% (CMY

D)

el
i
Open (253
—

SIERINEE -




Xiv

B Adobe Nlustrator - [SKETCH.ai @ 16.67% (CMYK/Preview) ]

‘ﬂEiBe Edit Object Type Select Fiter Effect View MWindow Help - X
No Selection M 2]y stoke: v eruh:| - || styes| v] opaciys[100 3o [ =
Imﬂl [Lovers x| 2w
SIY ® | [] <path= O Alde
T ] |:|<Dath> (o]
8. T. N o || [ o =
N, = :__\ ® : %:Palh; o
L] <Path> o]
j: ;é, “) \“ & | % =Path> o} q;l
Pty , L] =Path> (o]
VAN = ) » : [1] <Path> [6) [‘J
B, 1 G o | [}] <Path= o
251N | f"‘—-——-—/“ s | <Dath> o
JJ \—-—_‘%-. & | =Path= (o]
a: m Hi C_) s | %:Palh: o)
L o | <Path> o}
an 2, » | [ «path= (o)
WS W o | 1] path= o
%‘ S0 o [ew 0o
5 - J |I| =Paths [o)
ODm & ® | %:Datm o
D 16.67% v | B Open < ._-iiuyelr = ﬂf!:r 2 k-)"qr
73
412 Menyusun Standar Karakier...........ccouveeveiuiiaessseseesseasseseessesssesin e 73
413  Unit SEtUP MOTEING ....coiuiiiiiieiiereseeeee e et s snesn e 74
4.2 PrOSES PrOTUKSI ......vvieeeiiiie ettt e e iae s e e s e e e e e nsseeaannaaaaeeaseeas 79
421 Metode-Metode MOElING .......ooveirneiiieiie et e dee e sr e 79
4.2.1.1. Primitive Based MOOEING .......cceiiimieeneniie et 80
4.2.1.2. SplineBased MOeEliNg ........cccooiviminieeniesiee e 81
4.2.1.3. POlY MOGEING....ccieiiiiiiiieie e seesie e 83
a. Editable Mesh dan Editable Poly ...............ccccooceriiiniiiieee e 84
b. Memulai dengan box (box modeling)............c...cocooiiiiiiiiicciee e, 86
¢. Memulai dengan plane (plane modeling) .............cccoeevveviievieecceeeceens 87
4.2.1.4. SUfaCe MOCEIING ......oieeierie e 90
a. NURBS (Non Uniform Rational B-Splines) .......cc.ceeeevueeeieciieeeeiiiee e 90
D, PAtCR e e 93

4.2.1.5. DiSPlacemMent......ccoceiieiirieseerie et 95



XV

4.2.1.6. Paint Deformation (Sculpting) ........cccceevvieeveeiesieseee e 98

4.2.1.7. 3D SCAN...cctiirieirieienieieee ettt 99

422 Modeing Karakter .......cccooeveveeveeieee e 100

4.2.3  PenganimMaSia ........ccocoeereririeieeiesiesie st 109

424  RENUEINQG ke edbensesseaseasseisesseastine e ssessesseeeessessessessessessesneens 111

4.3 o= o o Lo (1] Y TR 115

G B R V= U2 U TR 115

432 Editing dan CoOmMPOSITING .......cccoveeiierreeireenneeineseesiee e eeesreenseseesns 117
BABV 119

KESIMPULAN DAN SARAN ...ttt snasnnesanaesnnessnaaanns 119

DAFTAR PUSTAKA ..ottt ettt st sannennea e 123

LAMPIRAN Lt b e eabn e e e dbn e e amne e e 124

PROSES PEMBUATAN KARAKTER ..ottt 124

1 MOdeling 2D KE 3D .....ccocoiiiiecieece ettt 124

a Modeling Kepala..............c.cooooiieieieseese e 124

a) Modifier SymMmeRry...........c.oooiiiiiiiiiee e e 126

b) Metode lain ...........cocveiiiiiie s 126

€)  STUI KASUS ......c.eeieiieciee et et e e 127

b. Modeling Lubang MUlUL ... 148

C. Modeling HiduNg ........cooviiiieeceee e 152

d. MOdEliNG LENEN ... 155



XVi

MOdEliNg TEINGA. ..o 158
Modeling RAMDUL ..........ccccvvierieieceseee e 163
Koo (< 120 €1 USRS 171
Modeling Lidah..........ccooveiviienieiieseee e 174

Modeling Badan... 176
197
197
204
.. 205
207

.. 212
Material Sepatu 216

Lengan Ekstensi 219




XVii

Tabel 3.1 Rincian biaya software 3D ..........ccceeveeieiierece e 588
Tabel 3.2 Rincian biayahardware.............cccveveeeiieseee e 599
Tabel 3.3 Tabel Primitive Based MOJEliNg ........cccvururururueirieineeeeeeeeeeeeenes 60
Tabel 3.4 Tabel Spline Based MOdeliNg.........cocveieieeiice e 61

Tabel 3.5 TADEl POIY MOUEING...vrrvrreeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeesseseeseeseesseseeesessseseeeees 61



XVviii

Tabel 3.6 Tabel NURBS MOUEING......ccviieiieieeie e see e 62
Tabel 3.7 Tabel Palch MOdeliNg .......ccocveiieiice e 63
Tabel 3.8 Tabel Displacement Modeling.........cccovereeerieneeie e 64
Tabel 3.9 Tabel Paint DEfOrMation...........cccuerreierererieene e 64
Tabel 3.10 Matriks perbandingan teknik [ g To U 66

DAFTAR GA

Gambar 2. 1 ThaUMBITOPE........ccveiuerrereeieierie et sie et eeseesseseesseseessessennens 18
Gambar 2. 2 Emile Reynald memperagakan alat Praxinoscope praxinoscope cikal
bakal proyektor di BiOSKOP..........ccveiieiieiice e 18

Gambar 2. 3 Emile Cohl dan Karyanya..........ccccueeererieienenene s 19



XiX

Gambar 2. 4 Ko Ko the Clown dan Felix the Cat ............ccoooreieiinencinencenn 20
Gambar 2. 5 Film animasi bayangan Lotte Reiniger, tahun 1919 ........................ 20
Gambar 2. 6 The New Gulliver tahun 1935..........cccooooireinineieeneeese e 21
Gambar 2. 7 Mickey Mouse dan Flower and Trees.........ccovveeveereeeseesieseene 21
Gambar 2. 8 Snow White and Seven DWarfSi..........ccccovereneninein e 22
Gambar 2.9 Contoh karakter animasi yang telah dikenal meluas......................... 23
Gambar 2.10 POSET0 POSE.......ccueiueruirieiuesseneeieeiieiieseesiasssssssstine e sseseesseseessessessens 27
GaMmB@r 2.11 TIMING cteereereeereesseesaesseeseeeeseesseensessesineassiaseesseesassnanssessessseesseseesses 29
Gambar 2.12 Stretch and SQUESH .........ccvvieeiieeiie e eee e sre e stne e 30
Gambar 2.13 Gerak antiCipation MENGEYUN............ceveareesreesseeseessessseasaesstineeeneesees 31
Gambar 2.14 Gerak anticipation MEMUKUI ...........cceveeiereesesesseeseesseessesseessesssesnes 31

Gambar 2.15 Contoh gerakan secondary action anak panah menancap pada

SASA AIMNY e eteeene e eeeeeeieeeaieeesbeeeabeeessseeeasseesasseesessee s AR R anas e s sabeeesaseeeshaneeannneeees 32
Gambar 2.16 Contoh secondary action orang mendarat.........coceee oo doesesseeeennns 32
Gambar 2.17 Contoh gerak secondary action adegan setelah memukul............... 32

Gambar 2.18 Contoh follow through & overlapping acton gerak jambul rambut
dengan kepala orang yang bergerak naik turun.........ccocceevenreeceveeneececeeeee 33
Gambar 2.19 Contoh follow through & overlapping acton gerak bendera.......... 33

Gambar 2.20 Contoh gerak easy in dan easy out pada akselerasi percepatan mobil



XX

Gambar 2.22 Contoh gerak melengkung prinsip animasi arch sebuah mobil yang
DEIDEIOK ... 36

Gambar 2.23 Contoh gerak melengkung prinsip animasi arch sebuah kaleng yang

(0111 1.1 S 36
Gambar 2.24 Contoh gerak exaggeraliON.i i e eereeeeeeesieeseeseeseeeesee e see e 38
Gambar 2.25 Posisi staging yang baik dan posisi staging yang buruk ................. 39

............................................................................................................................... 39
Gambar 2.27 Komposisi gambar yang memberikan kesan anggun dan gagah..... 41
Gambar 2.28 Autodesk 3DSMAX 2008..........cceueeerimenseseesessessesessesseseasiineeesesens 46

Gambar 2.29 Tampilan Adobe Photoshop CS3 dengan gambar karakter yang telah
iDErT PRYSIQUE.........eeeeee e eae e ana e e 49
Gambar 2.30 Tampilan Menu-Menu Adobe Photoshop CS3...........ccciveeceeenee. 50

Gambar 2.31 Tampilan Adobe Illustrator CS3dengan gambar physique karakter53

Gambar 2.32 Tampilan Menu-Menu Adobe l1Lustrator CS3...........cccceeeeivenennee. 54
Gambar 4.1 Profil Karakter UJEl ... 68
Gambar 4.2 Proses pembuatan sketsa karakter .......ooovevvevvnienieeceieeneee e 69
Gambar 4.3 Pembuatan skeisa kepaladari SampINg.......c....ooevververenereneniennns 70
Gambar 4.4 Pembuatan sketsa kepala tampak depan.............cccooevereninencnennens 71
Gambar 4.5 Pembuatan sketsa badan karakter............cocooeveiininininnenenee, 72
Gambar 4.6 Pembuatan sketsatangan Karakier..........c.ccoceoeievenenenencnenennns 73
Gambar 4.7 Standar CharaCter ...........coeeeierinenenesee e 74

Gambar 4.8 Penyesuaian UKUIaN..........c.cceiverirreeneesieseeseenes e seeeeesseesseeensseeses 75



XXi

Gambar 4.9 Paramater Plane..........cceceieereeieieese e 76
Gambar 4.10 Penggunaan Clon€ OPLION ..........cceveerieeeeseenieeeeseese e e e eees 76

Gambar 4.11 Penggunaan grid and snap setting untuk modeling yang presisi... 77

Gambar 4.12 Langkah-langkah pemberian material untuk blue print ................ 78
Gambar 4.13 Material blueprint pada plan€:...........cccoovevvevenieerieece e 79
Gambar 4.14 Primitive Based Modeling pada badan karakter .............c..c.c........ 80
Gambar 4.15 Anatomi 3D Modeling (Spline Modeling) ......ccecvveevvveereecnsenenee. 81
Gambar 4.16 Badan karakter yang dibuat dengan spline modeling.................... 83
Gambar 4.17 Anatomi 3D Modeling (Poly Modeling).......cccoceiiereveeveceecincennee. 84
Gambar 4.18 Proses konversi ke bentuk editable lainnya..........cccoceeeeeiiinncneeee. 84
Gambar 4.19 Teknik memanipulasi objek padabox modelling .......cccccceevveneee. 86
Gambar 4.20 Sepatu yang dibuat dengan box modeling..........ccccceveivisieeseennne.. 86
Gambar 4.21 Gambar kaos yang dibuat dengan teknik plane modeling.............. 88
Gambar 4.22 Poly modeling pada badan karakter ........cccivveveiien e cieseennecenee. 89
Gambar 4.23 Gambar Polygon yang dimodifikasi .....cceceeeieieciiesinienceeee. 91

Gambar 4.24 Pembuatan kerangka desain untuk NURBS model ling dan setelah
0110 IS T =0l 93
Gambar 4.25 Modeling badan karakier dengan patch ..............ccocovevivenenennee. 94
Gambar 4.26 Dengan informasi gambar hitam putih didapatkan elevasi yang
berbeda. Bagian yang putih akan menghasilkan elevasi yang lebih tinggi........... 96
Gambar 4.27 Pembuatan kontur dada dan perut six pack dengan teknik

i SPIACEMENE. ... 97



Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

XXii

4.28 Penggunaan Paint Deformation untuk scul pting pada kontur badan
.................................................................................................................. 99
4.29 GaMDAr 3D SCAN......ceirrireerienreeee e 100
4.30 Box modelling untuk pembuatan kepala karakter....................... 101
4.31 Delete Separun DOX .........cciieiiuneneereee e sieeee e sie e e e e 102
4.32 Penggunaan show end result on/off toggle .........cccccveeereevieenene. 102
4.33 Hasil modeling Kepala.................oovveiviieieeie st 103
4.34 Extrude hingga ke Perut ...........cccoveiieereieecieeeseessesseeseeseesee s 103
4.35 Penambahan segmen hingga ke leher..........ccociiinveieccecenne, 104
4.36 Modeling tangan Karakiter..............cuooveiesieesseeseeseessessaesnasineeeeenns 105
4.37 Attach tangan ke badan Karakter ............coccveiieeseeeseeseessesieesneens 105
4.38 Attach kepala ke badan karakter ...........cccccvveevviiinseesieseesneenne 105
4.39 Penggandaan segmen untuk membuat baju karakter .................. 106
4.40 Penggandaan segmen untuk membuat lengan ekstensi............... 106
4.41 Hasil modeling SEMENtara..........c..euimereaieesmesmesns e sesnssseseeeneenens 107
4.42 Seleks polygon baju bagian depan........ccocceeeireneniiiiicneee 107
4.43 Mekanisme mapping baju Karakter .........coceeeeveieniiineicnenee 108
4.44 Hasil akhir pemberian Material ..........ocuveiereeiereneneneneseeeenes 108
4.45 Penyatuan modeling dan biped ..., 110
4.46 Penggunaan modifier phySIQUE..........ceoeeeeienenene e 110
4.47 Contoh pengaturan envelope padatangan...........c.cceeeeerereneene. 111
4.48 SCANIINETENAEN ..o 112
4.49 Advanced rendering light traCer.........coceveveienenineseneseeeees 113



Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

4.50 Prosesmental ray rendering.........ccccceeeeeveeennene
4.51 Hasil Mental ray rendering........cccccoeeeevveveennnnne

4.52 Preview dengan Windows Media Player .........

6.1 Box modelling untuk pembuatan kepala karakter.........................

6.2 Box modelling —tampilan perspektif .................
6.3 Seetrough untuk tranparans objek....................
6.4 Delete separun BOX ........ocovevviieriicee e
6.5 Penggunaan modifier symetry.............cceeeiieneene.
6.6 Sumbu PeNCErMINGN...........cevverveiireseesseaeeeneenne
6.7 Studi kasus— Symetry pada RC CAR................
6.8 Studi kasus - Perataan vertex ..........c.ccoceeerennnn
6.9 Studi kasus - Pengaturan pivot / gizmo..............
6.10 Studi kasus— hasil modifier symetry padaRC
6.11 Pengaturan VEIEX..........cccceiiereeneenniesiesnesnneans
6.12 Penyesuaian letak vertex terhadap blueprint....
6.13 Penggunaan show end result on/off toggle.......
6.14 Hasil meshsmooth yang berbeda......................
6.15 Penggunaan shrink, grow, ring dan loop..........
6.16 Penggunaan ring dan CONNeCt...........ccocvevernenne.
6.17 Hasil tweeking vertex (sementara)....................

6.18 Penggunaan chamfer untuk menambah segmen

CAR. ...

6.19 Penggunaan chamfer untuk menumpulkan sudut ........................

6.20 Hasil chamferpada bagian untuk mata karakter

XXiii



Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

6.21 Penggunaan chamfer untuk menambah vertex...........cccccevvveneenee.

6.22 Penggunaan fitur cut...........c.cceeuee.e.

6.23 Tampilan tanpa transparang.............

6.24 Penambahan segmen dengan bantuan transparansi......................

6.25 Sebelum dan sesudah penambahan segmen..........cccceeeeevveeeneene

6.26 Seleksi edge di sekitar mata.............

6.27 Hasil penambahan segmen di sekitar mata......cco..ocoevevecveeennenne.

6.28 Pengaturan vertex dan seleksi polygon....c......cccvceeveereeseesieeeenees

6.29 Extrudeareamata..........cc..coeeeeeeeiinn.
6.30 Hasi| extrude area mata....................

6.31 Edge — Ring — Connect area mata....

6.32 Hasil Edge — Ring — Connect area mata.............ccccveevresnesnessennes

6.33 Pembuatan tempat bola mata...........

6.34 Pengaturan vertex tempat bola mata

6.35 Modeling dan material sederhana bolamata.............ccccenenen....

6.36 Pengaturan letak bolamata.............

6.37 Penggunaan chamfer untuk tepian yang patah............cc.ccocveeeee.

6.38 Hasil modeling area matadan bolamata................ccoceveceveenne

6.39 Cut di sekitar areabibir...................

6.40 Penambahan segmen hingga belakang kepala.............ccccoceenene

6.41 Penyesuaian segmen dengan blue print kepala............cc.cceceeenees

6.42 Chamfer di areabibir.......................

6.43 Penggandaan edge dengan chamfer

XXV



Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

6.44

6.45

6.46

6.47

6.48

6.49

6.50

6.51

6.52

6.53

6.54

6.55

XXV

Pembuatan rongga mulut dengan extrude............ccccecvevvevvennee. 151
Pengaturan vertex di ronggamulut ...........cccoevevevceeieecieseeseeene 151
Pengecekan vertex di area sumbu SIMELri .........ccceveeveecieseennnnne 152
Penambahan segmen di areahidung ..........ccceeeveveveereeceseeciene 152
Penyesuaian kontur hidung dengan blue print depan.................. 153
Penyesuaian kontur hidung dengan blue print samping.............. 153
Remove edge untuk lubang hidung.........ccccceiiinienenceciecece, 154
Penggunaan extrude untuk pembuatan lubang hidung................ 154
Seleks dan extrude untuk modeling leher ........ccc.cveeveveeneeeen. 155
Hasil extrude [ENer ..........ooiiieee e s s 155
Penyesuaian hasil extrude dengan blue print .........cccccveieeieecnenne. 156
Penggunaan extrude untuk penambahan segmen di |eher........... 156

6.56 Penyesuaian hasil penambahan segmen dengan bentuk karakter 157

6.57 Hapus polygon dan pengecekan letak Vertex ......ccoeve.eoveeseernennee. 157
6.58 Hasil modeling kepala sementara.......ccoeieienienin e ieniesieseceeees 158
6.59 Spline untuk modeling talingaL.........cocuvirerieieien e 158
6.60 Convert editable Poly ...........ccooiiiiierirerere e 159
6.61 Penambahan segmen dengan shift + drag..............cccceceveveiennne 159
6.62 Extrude dan target weld pada modeling telinga...........ccocceeeuenee. 160
6.63 Penyesuaian segmen untuk membentuk telinga..........cccceeveeeenee. 160
6.64 Pengaturan letak vertex dan modifier padatelinga.................... 161
6.65 Penambahan segmen untuk penyesuian daun telinga.................. 162
6.66 Penggunaan extrude untuk membuat lubang telinga.................... 162



Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

XXVi

6.67 MeshsmOooth tEliNga........ccceeveeieeie e 163
6.68 Pembuatan edge bantuan untuk menyambung telinga................ 163
6.69 Telinga setelah disambung dengan kepala..........cccccecveeveiieennenee. 164
6.70 Kepaadiberi material sederhana..........ccccccvvvvvveieccececcecee 165
6.71 Pembuatan rambut karakter (bagian Satu)..........ccccceveevveeveerneennn. 166
6.72 Pengaturan vertex pada rambut.........cive..eeeeeeeereeriesieeseese e 166
6.73 Hide kepalaKarakier..........ccoeurieeiieeiie e e 167
6.74 Pembuatan rambut karakter (bagian 2) ...c.......ccovveeieeneececnene. 167
6.75 Penambahan segmen rambut dengan shift + drag....................... 168
6.76 Pembuatan rambut karakter (bagian 3) dan penggandaannya..... 169
6.77 Penggunaan mirror untuk rambut bagian terakhir....................... 169
6.78 GIUP FAMDUL .....ecveeiteeieeiecteesie e te e teeeesas s eseeanaennaanaeanes 170
6.79 Spline Modeling UNTUK QIgi ....cc.eevveeeeeeeeiiiinne e see e eeessiennnsnen oo 171
6.80 Penggunaan mirror tool untuk Sisi [aiNgIgH ..coeeeee e ieriesennennens 171
6.81 Penggunaan fitur copy untuk gigi bagian atas..........ccccecereeenene.. 172
6.82 Material gigi (diedit dengan photoSNOP) ......cevveeveeeerieiienicnieniiins 172
6.83 Mekanisme pemberian material padagigi .........ccoeveveieeienininiens 173
6.84 Sebelum dan setelah material gigi......ccooovverveniieeieieierereeee 173
6.85 Box modeling untuk 11dah...........ccooireiininiee 174
6.86 Modifier FFD 4x4x4 padalidah.............ccoooroiiiiiiiiiiiiiencnees 174
6.87 Hapus polygon lidah bagian belakang ..........cccccoeievinineninennens 175
6.88 Pemberian material padalidah..........cccooeeircinncieneececee, 175
6.89 Meshsmooth padalidah.............ccocooiiiiiiiniiiies 176



XXVii

Gambar 6.90 Quick render padalidah ...........ccccoeveevieiiieseee e 176
Gambar 6.91 Pembuatan sketsa untuk blueprint badan dan telapak tangan...... 177
Gambar 6.92 Mapping material pada plane sebagai blueprint..............cccceeee 177
Gambar 6.93 Box modeling UNtUK SEPEEU..........ccceereerereesieeieeeeseeseeseeseeneens 178
Gambar 6.94 Extrude box Modeling ...t e 178
Gambar 6.95 Extrude box modeling (dilakukan 3 kali).............cccccvevencieieennnn 178
Gambar 6.96 Metode Edge — Ring — Connect pada sepatU.............cccceevverveenenn 179
Gambar 6.97 Penambahan segmen pada sepatu dengan cut dan connect......... 179
Gambar 6.98 Penyesuaian vertex dan segmen berdasarkan bluerprint depan.. 180
Gambar 6.99 Deformation untuk menghaluskan vertex sepatu.............cu........ 180
Gambar 6.100 Hasil setelah penyesuaian VErteX.......ccccveveeeiisreeseesseessesssesseessens 180
Gambar 6.101 Extrude untuk membuat mata kaki............c.cccoerviiriieseniennenn. 181
Gambar 6.102 Extrude kaki untuk modeling betis....... e ceieeie i deeiaeenenns 181
Gambar 6.103 Extrude mengikuti bentuk modeling hingga pinggul ................ 182
Gambar 6.104 Penyesuaian segmen di sekitar pinggul ..., 183
Gambar 6.105 Penyesuain segmen didasarkan pada blueprint depan dan samping
............................................................................................................................. 183
Gambar 6.106 Delete polygon yang beradadi sumbu Symetry ............cccceenee.. 184
Gambar 6.107 Penggunaan modifier symetry dengan pengaturan weld seam . 184
Gambar 6.108 Extrude hinggake Perut ..........ocoveriririninieeresecesesie e 185
Gambar 6.109 Extrude membentuk kontur dada...........cccceeeveieiiienincncenene, 185
Gambar 6.110 Penambahan segmen hinggakeleher..........ccooeveiiiinincncnnne 186
Gambar 6.111 Displacement untuk modeling badan karakter ..............ccc........ 188



XXVili

Gambar 6.112 Paint deformation untuk menghaluskan badan karakter ........... 189
Gambar 6.113 Material sederhana pada badan karakter ............cccccvevevveieennnnne 190
Gambar 6.114 Pembuatan lengan Karakter ...........ccccveveveeveeincieeseeseseeseeins 190
Gambar 6.115 Modeling tangan Karakter...........ccccoveeveeceseenecieseeseeee e 191
Gambar 6.116 Attach tangan ke badan karakter .............cccccvveveevviieneciennens 191
Gambar 6.117 Penambahan detail padatangan karakter ..............ccccccevvecvennenne 192
Gambar 6.118 Meshsmooth pada badan karakter .........cccociieeieeceieeneccenens 193
Gambar 6.119 Attach kepala ke badan karakter ........ccoeeeieiiieeieiieescecce e 193
Gambar 6.120 EKStrusi padakaki .............ccecveiieieeiesieesseessessessineseeseeseeseesnens 194
Gambar 6.121 Penggandaan segmen untuk membuat celana karakter ............. 195
Gambar 6.122 Penggandaan segmen untuk membuat baju karakter ................ 196
Gambar 6.123 Penggandaan segmen untuk membuat lengan ekstens............. 196
Gambar 6.124 Hasil modeling sementara............ccooee fisiunseeeseecieeseesesinnssseeseens 197
Gambar 6.125 Maerial MaD .......ccooiiiiiiiieie e ss s snesnes e daneane s e 197
Gambar 6.126 Persiapan mapping untuk celana panjang karakter (bagian depan)

Gambar 6.128

Gambar 6.129

Gambar 6.130

Gambar 6.131

Gambar 6.132

.................................................................................................... 200
Persiapan mapping untuk celana panjang karakter (bagian

.................................................................................................... 200
Material Kaos Karakter ..........ccocveieiinineneeeeeeeeee e 201
Material kaos lengan panjang Karakter...........cccoovveninenenennens 201
Material gigi dan lidah ... 202
Material mata dan bulu mata.............ccovverenenenieeeeee e 202

Material dan UVW padarambut ............cccceverenenencnenencnnns 203



Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

6.133

6.134

6.135

6.136

6.137

6.138

6.139

6.140

6.141

6.142

6.143

6.144

6.145

6.146

6.147

6.148

6.149

6.150

6.151

6.152

6.153

6.154

6.155

XXiX

Material sepatu Karakter ..........cccvevevieereeiesiese e 203
Mekanisme material Kulit Karakter............ccovorireininencienenn 204
Hasil material KUlit..........ccooiiiiinineceeese e 205
Mekanisme material rambut............cccoeireieinencneees 205
Penggunaan opacity padamaterial rambut...............ccceceeveennne 206
Edit UVW pada rambut karakter......cc.....cccoveeeveenenceceeseenen, 207
Quick render rambut Karakter ............cccoeevveeiee i, 207
Seleksi polygon baju bagian depan .c....ccee.vvevveereeiee e 208
M ekanisme mapping baju dengan UVW mapping ................... 209
Edit UVW baju depan dengan Unwarp UVW ...........c..ciie..... 209
Collapse menjadi satu editable poly.............ccieeieeieseesne e 210
Seleksi polygon baju bagian belakang .........cccceveeiiiesieeinenee. 210
Edit UVW baju belakang dengan Unwarp UVW ..................... 211
Editing material di Pnotoshop CS 3. e 211
Seleks celana depan dengan Unwarp dan UVW Mapping ...... 212
Pemberian material celana depan (model 1) ...........cceeveenee. 213
Pemberian material celana depan (model 2) ..........cccccovvveenee. 213
Edit UVW celana depan dengan Unwarp UVW ..............c....... 214
Pemberian material celanabelakang..........ccccooeviiiniiincnnnnen, 214
Hasil sementaramaterial celana...........ccccoveverereeieieeneseneee, 215
Edit UVW celana bagian belakang dengan Unwarp UVW ...... 215
Hasil akhir celanakarakter ..........c.ccooeeeeieiieicniscseeeee 216

UVW mapping sepatu Karakter ...........cccoeverenenenencnesenennes 216



Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

Gambar

6.156 Edit UVW sepatu dengan Unwarp UVW (sebelum) ................

6.157 Edit UVW sepatu dengan Unwarp UVW (sesudah) .................

6.158 Hasil material sepatu karakter ................
6.159 Pemberian meshsmooth pada sepatu......
6.160 Quick render sepatu karakter..................
6.161 Mapping kaos lengan ekstensi...............

6.162 Edit UVW lengan kaos ekstensi dengan

Unwarp UVW...........

6.163 UVW Mapping cylindrical dan hasiinya.........cccccceveiveninnnnnnee.

6.164 Quick render kaos ekstensi........ccceeveenne.
6.165 Quick render kaos ekstensi warna hitam

6.166 Quick render tangan karakter (awal)......

(aternatif).................

6.167 Seleks punggung tangan dan diberi UVW Mapping................

6.168 Edit UVW punggung tangan dengan Unwarp UVW ................

6.169 Editing material punggung tangan dengan Photoshop..............

6.170 Seleksi telapak dan diberi UVW Map....

6.171 Edit UVW telapak tangan dengan Unwarp UVW ....................

6.172 Hasll material tangan karakter................
6.173 Editing material dengan Photoshop........
6.174 Hasil akhir tangan karakter ....................

6.175 Seleks mata karakter dan materianya...

6.176 Penggunaan diffuse bitmap sebagai material .............coceverenens

6.177 Matakarakter (tampak dalam) ...............

6.178 Pemberian specular level dan glossiness

XXX



XXXI

Gambar 6.179 Hasil material mata Karakter ........oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 228

Gambar 6.180 Plane modeling yang telah diberi modifier FFD 4x4x4............ 228
Gambar 6.181 Edit UVW bulu mata karakter dengan opacity mapping ........... 229
Gambar 6.182 Penyesuaian bentuk bulu mata dengan FFD 4x4x4 .................. 229

Gambar 6.183 Penggandaan bulu mata penyesuaian bentuk ............... 230




