BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam industn kreatif 3D dan dunia animasi digital saat ini, penciptaan model
objek menjadi salah_safia langkah kimei dalam proses produksi. Keberhasilan
visualisasi objek sangat dipengarubi oleh teknik pemodelun yang diterapkan, baik
dari segi ¢ giRERerjo. effRpatan bestiik, Moupun bhasil VisEkRkbirnya. Dua teknik

pemodelan yang scring digunakan dalsm pembustan objek 30 sdalsh Polygonal dan
m | (Non-Liniform | Ruatianal  B-Splines). Eﬁlﬁl memiliki  kelebihan
dan  kekurangan tersendiri, dan biassnya dipilih  berdasarkan kebutuhan
provek serta preferensi dari seniman 3D [1].

Teknik Polygonal modelling adalath metode yang sangat adaptif dalam
membangin obick melalui Gk (wrer). garis (ede. dan bidang
ﬁm} Pendekatan ini digandrumg karena mudsh dikelola, sesum untuk model fow-

paly dam high-poly, serts memiliki performa yang cukup baik untuk
:mrmﬂi. i sisi fain, NURBS modelling memanfantkan mmaﬁhmtuk mem
bangun permukamn yang halus dan akurat. Kelebihan dari teknik ini ferletak pada

kemampuannya untuk menciptakan objek yang lebih alami atau permukaan dengan
kelengkungan yang lehih ﬁnml, ‘serta cocok dlmptm..m'luk model teknik atau
produk industri [2].

Dalam penelitian mpﬂlummﬁlnﬂqbnlﬂmk Polygonal dan NURBS
dengan menekankan pembuntan dua objek 3D, yakni mode! robot dan pion catur.
Keduanya  dipilih  karena  mewakili  karaldenistik  vang  berbeda
dalam pemodelan robot sebagai objek yang kompleks dan dinamis, sementara pion

sebagai objek yang sederhana dan statis.
Studi ini dilakukan dengan menggunakan perangkat lupak Autodesk Maya,
yang mendukung kedua teknik pemodelan tersebut dan menyediakan fitur pengukuran



teknis seperti jumlah verter, edge, face, control vertex (CV), patch, dan isoparm. Selain
itu, analisis juga mencakup aspek waktu pengerjaan. ukuran file, dan hasil visual untuk
memberikan gambaran menyeluruh tentang efisiensi don kepraktisan masing-
masing teknik pemodatan.

Dengan  pendekatan  komparatif kuantitatif, peneliian  ind  bertujuan
untuk menyajikan data_objektif dalam membandingkan kinerja kedua teknik
tersebut. Diharapkanini dapat MMMW dezainer, dan peneliti
lainnya dalam menenfukan Hﬁkm yung pnlmgm untuk provek mereka,
baik dari mﬁtpnnduugm; maupun artistik.

'ﬁmgun demikinn, penelitian ini tidak hanya memberikan pemaohaman teknis
m 'Eg'b.'lmﬁngm ﬁg&lﬁk Polygonal dan Nﬁﬂlﬂﬁ, mm berkontribusi
sebagal referensi ilmiah dalam konteks pembuatan model 3D untuk animasi
digital, terutama dalam lingkungan akademik. :

1.2 Rumusan Masalah

Berdusarkan masaluh-masalah yang ada, maka problematiks penelitian ini
dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Bogmimana perbandingan struktur geometris yang dibasilkan oleh metode
Polygonal dan NURBS dalam pembuatan ohjek 3D, dilihat dari jumlsh
komponen seperti verfer. edie, face (pada polygonal), dan contral vertex (CV),
pateh, serta isaparm (pada NURBS)?
dan hasil visual model antars metode Polygonal dan NURBS dalam membuat
objek kompleks |ruh(.ﬂﬂm mmwﬁmr}?

3. Metode pemodelan mana yang lebih sesuai digunakan dalam produksi animasi
digital, berdasarkan tipe objek dan kebutuhan efisiensi produksi?
1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan dalam sebuah rumusan masalah, dapat dihasilkan batasan masalah

dalam penelitian sebagai bertkut:

-



l. Objek model terbatas pada dua bentuk, yaitu model pion catur dan model robot,
yang masing-masing dimodelkan menggunakan dus metode: Polygonal dan
NURBS.

2. Aspek yang dibandingkan pada elemen teknis modelling, yaitu jumlah

komponen (verfex, edge, face un vgonal: CV, patch, xoparm uniuk

NURBS), waktu_pengerjaun, uku '

an software atau metode analisis lamn
. smelitian

vakti pengerjaan, sertn
hui metode vang lebih

. Memberikan p n terhadap kelebiban dan
kekurangan ma apat menjadi referensi dalam
pemilihan teknik modelling yang sesuai untuk kebutuhan produksi animasi
digital atau visualisasi 3D lainnya.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh melalui penciptaan karya ini adalah:



I. Memberikan pengertian mengenai variasi antara teknik pemodelan 3D
Polygonal dam NURBS berdasarkan elemen objek, durasi penperjaan,
kapositas file, serta hasil visual.

2. Menjadi scuan  yang berguna  bagi  penpguna  atan  pengembang
dalam memulih teknik pemodelan yang lebih tepat untuk kebutuhan animasi
digital di Autodesk Maya, :

3. Meningkatkan pemahaman dalom penérapan teknik pemodelan 3D yang ef
cktif ‘dan cfisicn; khususnya datum hal pembuatan objek karakter
din elemen animasi.

1. BAB I PENDAHULUAN. Bab ini berisi latar belakang masalak, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, dan murﬁfulpm&llhm.ﬁgmn
ini memberikan gambaran umum mengenai alasan dan arsh penelitian yang
dilakuknn.

'BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini menjelaskan teoriteori yang
relevan, termasuk konsep dasar 3D modelling, metode Polyoonal dan
NURBS, serta referensi don peneliliun-pn:-ui.lilim' schelumnya yang
2 'm Bl Mmm I’EN‘E]M Bﬂb mi menjelaskan
pendekatar pﬁ;ﬁﬂﬁm yung digunakan {kmmim‘lf komparatif), metode
]Jengumpulnn data, tahapan desain eksperimen, teknik analisis data, serta alat

dan perangkat hmak yang digunakan dalam proses modelling
4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bab im menyajikan hasil

[

modelling objek menggunakan kedun metode, pengumpulan data teknis
sepertl jumlah verter, edge, face, control vertex, patch, dan isoparm.
Kemudian dilakukan analisis perbandingan berdasarkan data tersebut,
termasuk waktu pengerjaan, ukuran file, dan hasil visual,



5. BABV PENUTUP, Bab ini memuat kesimpulan dari hasil penelitian serta
saran yang dapat digunakan untuk penclitian selanjutnyn atwu aplikasi
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