BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Program Studi Teknologi  Informasi (TI) Universitas  AMIKOM
Yogyakarta merupakan program studi yang berkonsentrasi pada animasi dan
pengembangan game [1]. Gelar Karya Mohasiswa Teknologi Informasi (GKMTI)
merupakan pmnermh‘yl mnhaﬂ.mm oleh Program Studi T1 yang di lomba kan
dalam sebuah pameran karya GKMT] pada akhir semester. GKMTI termasuk
mata lmli'ﬁ}m.g mﬁﬂ'&m mabwstows 11 menibt hﬂ,jli sesual dengan
konsentrasi yang ditempuh.

Pelaksanamn GKMT] tabun 2023 dimunakinkan untuk dilakukan secara
luring di fasilitas Universitas AMIKOM Yogyakarta Pada tabun 2022, sekitar
90% - 95% mahasiswa TI tercatat menjadi peserta GKMTI. Dengan banyaknya
pescria, pelaksansan GKMTI secara luring dimungkinkan untuk dilakukan pada
hari yang berbeda sesuai dengun kategori karys yang dipamerkan apabila fasilitas
yang disediakan tidok dapat mencukupi seturuh pesertiu-Hal ini memungkinkan
peserts memiliki waktu yang ferhatas untuk memberikan informasi fentang karya
m]lh’:h}'n. Pengunjung juga dimungkinkan merasa kesulitan untuk mendapatkan
informasi-yang diinginkan apabils’ GKMTI ditutup atey dibuka untuk kategor
yang berbeda [2].

Program Studi T1 telah membuat Rbﬂhm sebagai sebuah solusi
untuk menampilkan karya secarn daring yang dapat diskses setiap waktu. Namun.
Program Studi TI men@gﬁhhi:w'mﬁr pengunjung dan antar peserta
dengan pengunjung yang lebih tinggi dan dimungkmkannya dilakukan pameran
virtual. Pada wehsite vang telah ada, dapat ditampilkan karya dengan keterbatasan
interaksi antar pengunjung atau pengunjung dengan peserta.[2] Menanggapi hal
terscbut. penclii memberiken solusi dengan menyimulasikan pameran virtual
GEMTI berbasis 3D dengan menambahkan media permainan yang membantu
pengunjung melakuknn interaksi serta oksi yang tidak dapal dilakukan pameran



I3

pada umumnya, tetapi tetap memungkinkan terjadinya pameran virtual. Dalam
permainan simulasi sertn pameran virtual, Pemodelan 3D digunakan untuk
membuat karakter, environment, dan objek properti pendukung.

Dalam penelitian ini, peneliti akan melakukan perancangon aset 3D
emvirammeni sebagal lokasi pameran karya GEKMTL yang mengambil acuan dan
Hasement gedung 4 dan 5 pada Uniyemsitas Amikom Yogyakarta dengan
menambahkan unsur sei-fi atau ﬂkni ilmiah. Perancangan Aset 3D karakter
nantinya mengambil 'rﬁ'n_u.sl dari permainan Animal Crossing yang mana para
pemain akan memainkan karakter berbentuk hewan. Hasil dani penelitian ini
nantinys adalah sebuah aset 3D yang sisp digmnokan dalam sebush
mgnu Pﬂmwﬂﬂ VopoTl parne;ufnuﬂ]ﬁﬂsﬂ']

12 'ﬁﬂ!ln Masalah

‘Berdasarkan pada wrnian latar belakang di atas, nﬂu'm.yﬂng
dapat diromuskan adalah “Bagaimana cara membuat atau memvisualisasikan aset
3D permainan simulasi V-poTl sebagai media pameran virtual GEMTI pada
Tniversitas AMIKOM Yogyakarta? '

1.3 Batasan Masalah

Bernsal dari rumusan masalah yang telah m hatasan masalah

dapat dijabarkan ke dalam beberapa poin sebagai berikut:
mmt-f&mﬁmmr ﬂlﬂ'ﬂ’rmmm -

2. Penelitian mengacu MWWWMMiWa pada Program
Studi Teknologi Informtist Universttse AMIKOM Yogyakarta,

3, Pembuatan seluruh kebutuhan aset dilakukan dengan menggunakan seftware
pengolah grafis 30 yakni Autodesk Maya dan Substance Painter

4. Yaong dwji dan penelitian imi adalah kelayakan 3D karakter, emvirommeni,
Eguipment dan Booster.

5. Hasil output dari keseluruhn aset adalah file fhx yang siap digunakan di
Unity.



6, Purwarupa (protetvpe) beserta Ul (antarmuka) disediakan oleh tajuk penelitian
yang berbeda.

1.4 Tujuan Fenelltlan
Adopun tujuan yang ingin disampaikan dan penelitiszn ini, antara lain:
1.4.1 Tujuan Operasional

Tujuan Operasional dari p-mﬁﬁ.{hf,.pim membuat 3D aset dengan
kualitas yang hmkf-:u'h menguji kelayakan 3D M, sehingga dapat digunakan

dengan baik dalam permainan simulasi V-poT] pameran virtual GKMTI pada
UnivepdiMTK OMER ol staty:
142 Tujuan Fungslonal

Tujuan fungsional dari penelitian ini. yaitu meningkatkan kualitss dan
kmmglmn dalam bermain game dengan men}fciﬂhn-ﬂtmmmk
dalam ;h,‘lmhﬂ.u simulasi V-poTl pameran virtual GKMT] ‘pada Universitas
AMIKOM Yﬂmﬂkﬂm

143 Tujuan Individu

Tujuan individu dari penelitian i1, yoitn untuk menambah ilmu
pengetshuan, pengalaman. dan membuat permainsn simulasi pamemn virtual
GKMT] sehiriges penelitian ini dapat digunakan untuk menyelesaikan skripsi
EEIJﬂEll. ﬂﬂl salu syarat u:tliui menyelesakan m pendidikan strata |
ngmm:ﬂhﬁ Teknologi hfmmm Universitas AMIKOM Yogvakarta.

1.5 Manfaat Fenelltian

Manfaat vang diharapkan dan penyusunan penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1.5.1 Bagl Penellti

Bagi  peneliti, dengan  melakukan  peneliion i dapat
mengimplementasikan ilmuw, hasil selama melakukan studi di Universitas Amikom
Yogyakarta dan dapat menambah portofolio peneliti.



152 Bagl llmu Pengetahuan

Manfaat penelitian bagi ilmu pengetshuon, dihampkan dopat memberi
informasi serta referensi dalam penulisan karya ilmish yang serupa selanjuinya,
khususnya dalam bidang modeling 3D. Serta, sebagai penyemangat untuk terus

peneliti rangkum selama proses penelitian.
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