BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan tahun ke tahun  khususnya
multimedia sangatlah pesat salah satunya di bidang teknologl gawe don citra tiga
dimensi (3D). Game merupakan akiivitas difana wser ooy pemain berperan
sebagal seseorang yang hﬂ'.ld.n di ymﬁm;eb-y;pdaku utama untuk mencapal
sebuah l'ujuun.m di mana dalam mencapai tujuan lersebut periu melakukan
tindakan-findakan yang dibatosi sebush aturan tertentu [1]. Didalam pembuatan
mlﬂ:ﬁn drpﬂlﬁnhﬁmu—mamm E'aktn;_pﬂlﬂﬂkﬂqg dalam pembuatan
suaty game salsh satunyd adalah game asset. Game asset merupakan semua
kebutuhan atau bahan yang digunakaen untuk merancang some. dxxe dapat berupa
sprite, 21, 3D dan animasi, tulisan, gambar statis, ikon, efek suam, 'mhﬂhlnr,
knrahﬂ'dmhh sebogainya [2]. . -.

3D madieling adaluh proses grafis komputer untuk menciptakan representasi
Mmﬁtﬁﬂek atuu bentuk 3D menggunakan perangkat lumtkhusus
Mnngﬂigm] dan objek fisik disebut model EI}dmw dalam berbagai
indusiri [3]. Pengguna dapat memutar. mengubah skala, memindshkan, dan
melakukan operasi laimnya pada model untuk memenuhi harpan ouru ke dalam
berbagni format [4]. 3D medeling merupakan bagion penting di dalam industri
game m@:ﬂﬁﬁmﬁmﬂm kmknrﬁpqﬁt.#-nsi vang lebih realistis
dalam game, serta meningkatkan kualitas permainan dan pengalaman pengguna
gamie [4].

Game “The Containment” mengangkal fema adverture horror dengan
berlatar waktu di masa depan vang bercerita tentang seorang agen rahasia Bernoma
Rein yang ditugaskan untuk mengungkap rahasia kotor dari sebush Perusahaan
teknologi militer bernama ARTEMIS (Advanced Robotic Technology and Mifitary
Service), Dalam misinya, Rein dihadapkan dengan banyak petunjuk i dalam
fasilitas laborstorium milik ARTEMIS dimana mereka melakukan Tindakan apa
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saja demi meraih kesuksesan pada penelitian mereka, Tindakan dari perusahaan
ARTEMIS tersebut melambangknn keserakahan di dunia ini.

Pengembangan enmvirenment 30 akan menjadi pokok bahasan dalam
penelitian ini. Game “The Containment” memiliki emvirommen: 3D vang
mengusung tema masa depan dengan bentuk  struktur seperti kantor dan
laboratorium. Terdapat ruang laboratorium yang digambarkan memiliki sekat yang
memisahkan beberapa bagian dari wm sebuah reangan uji coba yang
memiliki ruang_kéntrol Ban mwﬂﬂ‘ Chamber yang digambarkan
sebagai ruang penyimpanan alad gudang. Pada setinp ruangan terdapat informasi
yang mmmsnmhhrm poda objecive affin mist dalim game “The

Bﬁ'ﬁlsnrk:m uraian di atas penulis akan mes entasikan teknik
Multimedia Development Life Cycle pada pembuatan mw MMHM}I:‘

Th"mr ", Dengan demikian proses pembuatan ercirommen Iﬂ’ﬁmﬂai
dengan pembuatan konsep yang kemudian dilanjutkan dengan proses pembuatan
i et 90 Ml ¢ pembistnn dessiin densih emvirnnment Yang sEMERibust.
Kemudian proses pengumpulan dan pembuatun material yang dipsriukan pada
model 3D. Pembuatan model 30 environment akan dilakukan di voffware Blender
dem tekmk 10 mm‘dmg yang kemudian dilanjutkan dengan proses penerapan
W}JD m-:nggunﬂ:ﬂ;wm mﬂsehelunmyn
sudﬂhlﬁnﬂ. Pmakm W pada nhnpm untuk memastikan
kelayakan dari model 3D untuk (Hgm’mknn w asset dalam game “The
Containment” dengan nulqhﬂ;mpm render yang kemudian akan dilanjutkan
dengan proses exporr model 3D ke R ——
maode! 3D yang sudah dibuat ke dalam Unity gome engine.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang dipaparkan oleh penulis maka dapat inti
dart rumusan masalah penelitizn ini adalah “Bagaimana pembuatan Enviconment

3D peada game “The Conteinment™? "



1.3 Batasan Masalah
Supaya penclitimn mencapai tujuan dan harapan yang semestinya, maka
. Dari keseluruhan produk game *“The Containment " penelitian hanya berfokus
pada pembuatan environment 30,
2, Pembuatan enviremment 30 mengy
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objek penelitian. analisis

aspek produksi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bab ini merupakan tahapan yang penulis
lakukan dalam mengembangkan model 3D, testing, hingga exporting model 3D
sebagai aset game.

BAB V PENUTUP, bensi kesimpulan dan saran vang dopat peneliti rangkum
selama proses penelitian.
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