BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

dianimasikan. Seiring berkembangnya animasi 3dimensi dan karakter-
karakter yang beraneka ragam, maka berkembang pula banvak software yang
dapat digunakan untuk membangun sebuah karakter, salah satunva adalah
Autodesk maya. Autodesk maya memberikan fitur yang cukup lengkap untuk
modeling permukaan dasar karakter secara keseluruhan. yang kedua adalah



ZBrush, ZBrush adalah software modelling karakter yang menawarkan cara
pemodelan yang berbeda dan ZBrush dapat menangani jumlah polygon yang
sangat tinggi tanpa adanya perubahan kinerja vang signifikan. oleh karena itu
ZBrush merupakan pilihan tepat sebagai tool pembuatan highpoly model

4. Bagaimana menerapkan penyelesaian masalah poin 1,2 dan 3 dalam
membeat karakter Socharto?



1.3 Batasan Masalah.

karakter 3Dimensi Socharto dengan teknik pobzon modeling,  teviure dan

skinning, don animation deformer dan nigging yang baik dengan Autodesk

1.5 Manfaat Penelltian,
Manfaat dari penelitian ini adalah antara lain:

1. Menjadi penentu kelulusan program studi 1 STMIK Amikom Yogyakarta
g bl



2. Meningkatkan pemahaman Mahasiswa STMIK Amikom Yogyakarta akan
pemodelan karakter 3Dimensi yang baik.

3. Sebagai panduan Mahasiswa tentang teknik-teknik pemodelan 3D dengan
Maya.

kan dengan tanya jawab
.lll hidnng dan 1lmu
dalah pemodelan 30D dan

2. Metode Study Pustaka

Yaitu metode pengumpulan  data  yang  dilakukan  dengan

menggunokan buku-buku sebagai referensi dalam upaya mendapatkan
informasi yang dibutuhkan.



3. Metode Study Literatur

Yaitu metode pengumpulan data  yang dilskukan dengan
menggunakan literatur yang bisa dipakai seperti fasilitas internet yaitu dengan
mengunjungi situs-situs web yang mengangkat tentang pemodelan 3D dan
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pembangunan polvgon mesh. skinning dan exmring yvang meliputi pembuatan
UV dayout high polty model untuk keperluan bump.
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