BAB1

PENDAHULUAN

yang hanyak.

Penggunaan 3D model dssets yang terdiri dari unsur Hardsurfoce
dan Organic telah secara luss digunakan dalam penggambaran
pemandangan alam dalam industri film animasi, video game, simulasi, dan

visualisasi arsitektur. Penggunaan Assets 30 model untuk industri ini juga



merupakan faktor penting untuk menghasilkan scene pemandangan alam
yang lebih hidup dan realistis dari segi tampilan grafis.

Ada berbagai macam teknik untuk menghasilkan grafis dan 3D
model Assets yang realistis. Salah satunya sdalsh menggunakan Penerapan
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13, Batasan :
adalah sebagai berikut.
I.  Modeling 3D asset seperti pohon, batu, jalan raya. Hang listrik, dan
lain lain, menggunakan software Autodesk Maya 2014, software

pendukung Pixologic Zbrush 4R6 untuk digital sculpting serta



Adobe Photoshop CS6 untuk rexturing. Lalu software Adobe
Premiere Pro untuk fina! compositing.

2 Safiware Unreal Engine 4 untuk Teviuring. set dressing, lighting,
Viden Animation dan Rendering.

ER Hasil akhir }'aihl M) '__:- vidfeo  animasi Racing Cars

sud dan Tujuan Penelitian
Penelitian ini dimaksudkan untuk o

untuk 3D model aset
dalam suatu sceme pada wideo onimasi menggunakan Unrenl
Engine 4.

2. Mengetahui dan menguasai penggunaan Unreal Engine 4 sebagai
saftware pembuat video animasi “Racing Cars”.



3 Menghasilkan sebuah karya vang dapat dijadikan portfolio yang
dapat membantu dalam menghadapi dunia kerja.
13, Metode Penelitian

Peneliti menjabarkan cara memperoleh dota-dota yang digunakan

sekitar Kota Yogynkarta. Seperti Di Jalan dimana ada mobil terparkir.



2. Metode Studl Fustaka
Mempelajari referensi dari e-bosk internasional dan buku-buku

a)  Aheamn, Luke. 2017, Seofic

analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional dan analisis kelayakan
yang meliputi kelayakan teknologi, operasional, dan hukum.



1,53, Metode Perancangan
FPra Produks]

1. Screen Writing
a) Ide Cerita

1.5.5. Metode Testing

Metode sesting yang digunakan yaitu disesuaikan dengan standar
video animasi visualisasi arsitektural. Pengujian tentang teknik sexturing
Decals yang diterapkan kemudian di analisis. Standar kualitas video yaitu



menyesuaikan dengan kualitas grafisnya. kempresinya (eodec). resolusi,

aspeet vatio, frame rate dan video bit rate.

Lalu dilakukan survei menggunakan kuesioner kepada 50 orang
yang terdin dari praktisi 3D dan masyarakat umum untuk mengetahu
apakah hasil penelitian ini layak atau fidak. untuk digunakan pada video

Pada bab mi akan menganalisis tentang apa yang akan di
kembangkan dari proses dasar pembuatan tekstur aset lingkungan dan apa
saja vang di butuhkan dalam pembuatan vides animasi tersebut.



1.o.4. BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Benisikan uraian tentang pembahasan hasil analisis dan pembuatan
Setup video animasi pada lingkungan dengan visualisasi yang oda pada
videw onimasi Roeing Cars, serta berisi tentang kelebihan dan

kekurangannya.
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