BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

“Ohbjek 3D adalah media yang termasuk dalam klosifikasi bentuk dan ciri

benar-benar memahat secara digital menggunakan tools untuk mendorong,
menarik, menjepit, ataupun memoles geometris vang akan menghasilkan objek
menyerupai clav. Teknik ini sangat cocok untuk membuat objek organik. Namun
teknik ini membutuhkan sumber daya yang besar karena teknik scufpring akan



webihasilkien objelc yang: mewiliki sibdivisl pesmikasn yang sangst banyek.
Contoh raftware pemodelan 3D yang menggunakan teknik scwipring adalah Zbrush
dan Mudbox. Berbeda dengan teknik scuipting, teknik polv modeling mengubah
bentuk poligon sederbana atau primitif, seperti kubus dan bola, yang kemudian

mengurangi subdivisi, ataupun

lebih leluasa mengikuti bentuk model.

Dalam pemodelan 3D, metode pohgonal modeling dan metode texiuring
dengan teknik unwrapping masih sangat sering dlﬁllllﬁhll. Metode pedvmodefing
masih sering digunakan karena keefisienannya. Efisien yang dimaksud adalah

teknik polv modeling bisa menghasilkan model 30 dengan subdivisi permukaan



yang tidak terlalu banyak, berbeda dengan teknik sculpting. Sedangkan teknik
umwrapping masih digunskan karena teknik tersebut bisa menghasilican telcstur
yang detail dan sesuai dengan bentuk permukaan model. Sehingga jika kedua teknik
tersebut digunakan, maka dapat menghasilkan sebuah model vang memiliki
topologi yang sederhana, namun dapat memiliki sexewre yang detul. Sehingga

ect 3D dalam industri kreatif,

di dalamnya. Objek 3D yang banyak kita jumpai dalam film, animasi, ataupun game
adalsh objek Awwamcid atan manusia. Dalam pembuatan animasi, sebenamya

bentuk dan karakter-karokter yang ada tidak realistis, melainkan dibuat lebih
keboneka-bonekaan. Hal tersebut dilakukan agar karakter menjodi lebih menarik,

lebih khas. lebih ekspresif. dan lebih mudah dimodelkan sehingga mempersingkat



wakiu pengerjaan animasi. Namun untuk karakter film live action dan game,
karakter dibuat sangat realistis.

Berkembangnya industri kreatif berbasis 3D pastinya akan mendatangkan
banyak peluang bisnis bag seniman-seniman 3D, termasuk di Indonesia: Karena
besamya peluang dalam bidang 3D ter$ebut, penulis berusaha untuk melakukan

penelitian ini dunmenawarkancom b @ 0 memogdelkan objek manesia yang

! .i'1 LI

esk Maya. Dalam

step dalam TANSI.

muanusia yang realistis secam efisien.

1.3 Batasan Masalah

Dalam mengontisipasi penelitian melebar ke hal-hal yang tidak relevan
dengan ruang lingkup permasalahan, penulis membuat batasan masalah. Batasan
tersebut adalah:



1. Penelitian hanya akan sampai pada proses texturing, tidak sampai pada
mnﬂf&g(ﬁn amimnating.

I

Pemodelan tidak akan mencakup area vang terlalu sempit, seperti
pemberian kuku dan pemberian garis kerutan pada kulit.

3. Memaparkan
menggunakan metode unwrapping dalam perangkat lunak Autodesk
Maya

3. Mempresentasikan teknik yang efisien dalam mengubah bentuk
poligon sederhana menjadi bentuk tubuh manusia yang realistis.

4. Menyajikan objek manusia dalam objek 30 komputer.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat Teoritis

l. Penelitian ini memperkaya teori yang bermanfaat bagi pengembangan
tlmu dalam bidang multimedia, khususnya bidang 3D.

f meneraphsm i yang folsh  dipolsjari Selars

1.6.1  Metode Pengumpulan Data
1. Metode literatur

Penulis mencari data dengan membaca buku, jumnal, dan karya ilmiah

vang berkaitan dengan bentuk tubuh manusia. Metode ini berguna



untuk mengumpulkan data tentang bagaimana bentuk tubuh manusia
yang ideal.

. Metode observasi

Observasi pertoma penulis melakukan pengomatan mengenai bentuk
ngsung, Observasi dilakukan pada tubuh
penulis sendiri.  Pemodel ntinys juga skan memodelkan objek

tobuh manmusia secara

i dilakukan terhadap bagian tubuh yang mana
a penulis mengamati folo manusis nvata yang ada di
nternet, dan juga gambar model 3D manusia ¢

v BT i man iD

Pemodelan menggunakan metode paly modeling yang dilakukan di
dalam soffware Autodesk Maya. Pemodelan dilakukan dengan

mengacu pada Alueprine yang telah dibuat sebelumnya,



3. Textwing
Pemberian tekstur pada model dilakukan dengan metode umwrapping.
Metode tersebut akan terbagi menjadi tiga tahap, yuitu pemetaan UV,
pemberian tekstur, dan penerapan UV kembali kepada model.

1.6.3 Metode Evaluasi

akan menguji kesesuaian model yang telah jadi dengan Mueprint dan
rancangan awal.
3. Evaluasi Pendapat Ahli



Selanjutnya kerealistisan model akan diuji dengan mencari validasi dari
beberapa pakar dalam bidang 3D

1.7 Sistematika Penullsan

BAB I. PENDAHULUAN

Bab IV berisi proses pemodelan. proses penteksturan, dan hasil
akhir. Bab ini juga akan memuat evaluasi.

BAB V. PENUTUP
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perbaikan penelitian selanjutnya.
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