BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan dan kemajuan teknologi komputer sekarang ini sangat
pesat. Penggunaan 3D model telah ditérapkan. dalam berbagai bidang misalnya
arsitektur, film_animasi, %edokferan, arkealogi, gedlogi. dil.Salah satu teknik
eng ogi untuk memperoleh informasi yang dapat
pengamatan atay pengukuran dan interpred
man gambar gelombang elektromagnetik [1].
jentirut Neffra A. Matthews (2008), evolusi yang cepat dari kamers

iy, melalui proses
5 -afau

insinyur) bisa mendapatkan keuntungan dari produk 3D yang berasal dari teknik
fotogrametn yang modern [2].
Peneliti memandang bahwa teknik ini memiliki peluang bisa dimanfaatkan

untuk keperluan film animasi dan video game.Salah satu contoh video game yang

menggunakon teknik fotogrametri dalam  pembuatannya yaitu “Star Wars

Bantlefromt " Game ini memiliki grafis yang realistis. Lokasi film Star Wars di
|



California s National Redwoeod Forest dihadirkan seperti nyata dalam video game
tersebut. Kuncinyn adalah memotret pohon-pohon dan vegetasi lainnya dalam
berhagai amgle dan membuatnys menjadi 3D model dengan soffware
forogrametri.

Dalam penelitian ini, penulis ménempkan teknik fotogrametri pada film

g lerlihat realistis. Salah

an pepnodelan 3D dan animasinys menggunakan Autode

1.2 m Masalah

2. Autodesk Maya 2015 Studenr License digunakan untuk membuat
mesh low poly dari 3D model yang dihasilkan oleh soffware
fotogrametri dan untuk membuat 3D model untuk karakter serta

menganimasikannya. Adobe Photoshop CS6 untuk jevturimg. Lalu



Adobe Afier Effects CS6dun Adobe Premiere CS5 untuk fimal
compositing.

3. 3D model yang dibuat dengan teknik fotogrametri hanya beberapa
bagian dari emvirommeny/lingkungan film saja, selebihnya di buat

Menganalisis dan mengimplementas] teknik fotogrametn  dalam
optimalisasi pemodelan 3D pada film animasi pendek 3D “Sneeze™

1.5 Metode Penelitian

Peneliti menjubarkan cara-cara memperoleh data-data vang digunakan
untuk kebutuhan penelitian,



1.51 Metode Pengumpulan Data
Demi mendapatkan data vang benar. relevan dan terarah sesuai topik yang

can dengan membeli
I Neffra A. Matthews, Aderial and Close-Ramge Photogrammetric
Technofowy - Providing Resource Documentation, Interpretation and
Preservation: 2008
2. Akhmad DidikPrastyo. Aplikasi Fotogrametn Jarak Dekat untuk
Pemodelan 3D Candi Gedong Songo: 2012,



3, Marko Koch dan Martin Kaehler, Combining 30 Laser-Scanning and

Close-Range Photogrammeiry — An Approach to Exploit the Stremgil
af Both Methads - 2009,

1.52 Metode Analisis

Tahap menganalisis tekmk fotogs




i.6.1 BABI PENDAHULUAN

Puds bab ini skan dibahas mengensi latar belakang, rumusan



1.6.2 BAB Il LANDASAN TEORI

Menguraikan dan membahas teori-teori yang berhubungan dengan
konsep fotogrametri dan pembuatan animasi 3D serta perangkat yang
lunak yang akan digunakan.

.63 BAB IIT ANALISIS DAN PER ! NCANGAN
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