BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan leknologi semakin han semakin pesal. hal i dapat
dibuktikan dengan kemajuan animasi 3D yang semakin bagus don menarik mulai
dari jenis cerita, efek realistis hingga €
i segi hobi atz 3. Animasi 3D merupakan

ellinge adalat suatu proses membentuk
n melalui suatu peranghat lunak 3D. H:
atu objek yang bissanya discbut dengan
3D model ini biasanya discbut dengan modets

1 manual dengan sebunh perangkal lunak
iz ller dapal membuat sebuah objele
v serangkaian bentuk  pohigon [2]
an model 3D ini melewati beberapa proses di

bola dan sehagainya yang km}dﬂﬂ dimodifikasi menjadi bentuk objek yang
diinginkan [T]. Polvgona! modelfing terdiri dan berbagai serangkalan bentuk
ropolagy seperti vertex, edges dan face yang saling menghubungkan satu sama lain,
sehingga delam penggunaan teknik ini semakin banyak bentuk topologv akan
semakin halus pada permukaan objek. Oleh karena itu objek vang dihasilkan
menggunakan teknik ini lebih realistis daripada teknik Ininnya dan penggunaan



teknik ini juga mudah dipelajari oleh berbagai kalangan terutama pemula yang baru
saja mempelajari tentang modelling. Saleh satunya dalam penggunaan teknik ini
adalah pembuatan karakter pada amimasi “Unidentified Fiying Object”.

Kadang kalanya seorang yang baru terjun ke dunia 3D meodefling dalam
membuat sebuah model karakter tiga dimensi sering kali susunan ropelozy tidak
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g1 Unidentified Flving

Adapun mengenai batasan masalah mengenai penelitian ini diantaranya
adalsh sebagai berikut:

. Menggunakan software Mender dalam pembuatan karakter.

2. Menggunakan teknik polvgonal modelling.

3. Yang diuji pada penelitian ini adalah kualitas model karakter 3D,

4. Rigging menggunakan rigify dan hanya sebatas badan lidak termasuk



facial rig.
5. Hasml akhir berupa visual model karakter yang berupa beberapa pose
dalam bentuk gambar.

14 Tujuan Penelitian
Adapun beberapa tujuan penelitian ini diantaranya adalah:

. Mmﬂﬂﬂlﬂ! dan men

BAB II TINJAUAN PUSTARA

Berisi tinjanan pustaka, dasar-dasar teori yang digunakan dalam pembuatan
karakter 3D.
BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang alur penelitian, kebutuhan sistem dan teknik



yang digunakan dalam pembuatan model karakter 3D astronot.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab i membakas mengeni (ahap penclitan dlam permbustan
karakter seperti modelling, rexturing, rigging dan animating.

BAB V PENUTUP
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