BAB1

PENDAHULUAN

3D ZBrush adaluh sebuah perangkat lunak alat |
gkan pemodelan, tekstur dan lukisan 3D dan 23D, Ia
anfars ZBrush dan paket pemodelan yang lob '

Terkadang seseorang sulit membedakan 3D maeling dan 3D modeler.
Untuk lebih singkatmya, 3D modeling adalash  proses mengembangkan
representasi melalui teknik yang berbeda (NVURBS, solids, poligon, permukasn
subdivisi, dil.) permukaan dimensi objek apa pun melalui perangkat hunak
khusus. [I]. Sedangkan 3D modefer adalsh seseorang yang membuat 3D
miodel tersebul.



Sebelum mengmmakon Zbrush, seorang modeler setidaknya sudah
mengetabui tentang teknik digital seulpting, tekstering dan detailing. Teknik
digital sculpting adalah modeling yang terbentuk dari hasil pahatan sebuah
model yang memiliki tingkat kehalusan bidang tinggi sehingga dupat
digunakan untuk membuat detail padmodel 3D [2]. Teksturing di dalam
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akan. Sedunghan Detailing 31 adalah & tindakan, proses,

tasil terperinci dari sesuatu seperti elemen elemen keeil dalanymode! 3D.

o Jalbrys Gimams modeler menghdopi masala Ve

seomng modeler untuk memahami teknik dals

dengan teknik digital sculpring, tetsturing, dan detailing agar kars

dengan mengimplementasikan model karakter 3D nyamuk pada iklan animasi
sebagai contoh model yang akan diimplementasikan dengan menggunakan
Zbrush ART dengan teknik sculpting. fexturing dan detailing.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan
masalah vang menjadi pembahasan adalah:

|. Bagaimana langkah kerja mengimplementasikan modeling 3D karakter
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|. Membuat langkah kerja implementasi dari karakter nyamuk vang
menggunakan teknik modeling, sculpring, texturing. serta detailing
pada aplikasi zbrush menggunakan visualisasi gambar.



2. Memberikan penjelasan hasil perbandingan karakter melalui hasil
data perbandingan karakter yang sudah di dapat dari software

yang berbeda,
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penelitian yang dipakai, jenis penelitian yang penulis gunakan diantaranya
adalah sebagai berikut ;



1.6.1  Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang digunakan
penulis menggunakan data primer yaitu data yang dikumpulkan dan diolah
sendiri oleh peneliti langsung darilgbjek penelitian, Data yang diambil
oleh penulistadalah berupa pembuatsn 3D karskter myamuk secara

pat dibandingkan dengan pembuatan karakter
mencapsi tujusn penclitisn
' Metode Observasi

engumpulan data

1.a3 Metode Anallsis
model 3D karakter nyamuk dengan Soffware Zbrush dan model 3D
karakter nyamuk dengan soffware Autodesk Mays dengan cara



membandingkan gambar dengan model 3D karakter yang sama. maka dari
hasil gambar tersehut bisa terlihat seberapa halus dan  detail

perbandingannya,

1.6.4 Metode Perancangan

Bab 11 Tinjauan Pustaka

Pada bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang berhubungan beserta
metode yang digunakan dalam pembuatan film animasi yang diperoleh
dari sumber jurnal dan situs internet yang valid,

Bab 111 Metode Penelitian



Pada bab ini menjelaskan alat dan bahan penelitian. alur penelitian, pra
produksi. pengumpulan data. metode pengolshan data analisis dengan
Zhrush serla implementasi 3D karakter nyamuk dengan teknik seulpring,

texturing dan detailing.
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