BAB 1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan industri gim mendorong kebutuhan lerkadap aset visual tiga
dimensi 3D asets yang mampu membaugm]iﬂglumgan permainan secars realistis
dan imersif. Aset 3D bﬂpcmn am i,‘m visual yang menyustn dunia
digital, sehingga proses pemodelannya memerlukan kefelition serta pemilihan
perangkat kerja Fﬂn&mmaﬂl salah satu perongkat lunsk pemodelan
3D mhﬂ}'ﬂk dlngzuvedmkm Emhtﬂ]_.p untuk menghasilkan
&je& ﬁghl yang detail dan dapat diintegrasiksn ke berbagai media interaktif.

Siqnlm_m itu, pembuatan aset 30 dipahami sebagai bagian penting dalam
ngan media digital seperti animasi dan gim [1]
mﬂ ini heranglat dan sebuah proyek game bequdu.'['huﬁamymg
angkan oleh Phantasma Projexk dan sebelumnya d1pusmtasﬁln dalam
Wamﬂwﬂwn Mahasiswa (GKM) sebagai ajang pameran korya mahasiswa.
mm.ﬂﬂﬂﬁ Bukan merupakan kegiatan wajib dalam penyusunan tugas akhir,
pm'ﬂ: memilih proyek LiveSeream uniuk dlke:mm lebih huﬁul menjadi
penelitian skripsi. Game LiveScream dikembangkan sebagai produk playable
penub dengan tema eksplorasi horor, di mana peamin menelisun area pemukiman
lama mmﬁmlﬁwm.m.um konteks tersebut, Imglmugan permainan
memegang peran penting dalam membangun suasana, sehingga dibutuhkan aset 3D
berupa props seperti furmitur usang. perlengkapan rsangan. dan objek-objek
lingkungan lninnya. Aset-aset lcrsehi;'ldimnmng. untuk membentuk atmosfer visual

yang konsisten dan realistis, agar mampu mendukung pengalaman bermain yang
imersif serta berfungsi sebagai bagian dan struktur lingkungan permainan yang
dapal dikenali oleh pemain.

Dalam proses produksi aset game. dibutuhkan alur kerja yang sisternatis
agar setiap tahap—omulai dari perancangan bentuk, pemodelan. pemberian tekstur,



(]

hingea penyesuaian untuk kebutuhan game engine—dapat dilakukan secara
efekiif. Pengelolaan aset 3D memerlukan struktur kerja yang terorganisasi agar
produk digital yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan standar penggunaan
[2]. Meskipun tersedia berbagai aset props yang dapal diperoleh secara daring
melalui marketplace atau situs penyvedin aset, penggunaan aset instan sering kah
menimbulkan permasalahan seperti ketidaksesuaian gaya visual, perbedaan skala,
keterhatasan fleksibilitas modifikasi, serta mE:n}m kontrol terhadap struktur
topologi mesh. ﬂlc,hhm 1tut£hhm_pmlnhm proses pemodelan dilakukan
secara mandir imfuk memastikan konsistensi gaya visual, optimalisasi teknis sesuni
kehul.uhmw sm;ﬁﬁmﬁﬂtﬂjﬁ}ﬂngd:pmmﬁﬂmmwahkan seCar

Dnll.m proses pembuatan aset 3D untuk pame LieScream. teknik
pemodelan menjadi aspek penting yong menentukan kunlitas visual din kesiapan
asel untuk digunakan dalam game engine. Teknik pcmothhwmm
digunakan karens mampu menghasilkan bentuk objek yang terstruktur, fleksibel,
dan efisien untuk kebutuhan permainan. Melalui pengaturan titik hmj, garis
(edge). din bidang (face). teknik ini memungkinkan pembuatan aset props dengan
detail yang eukup tanpa membebani performa sistem, Oleh Kiféa ifu, pemilihan
teknik pemodelan poligon menjudi bagian dari pendekatan feknis dalam
pw aset 3D agar sesual dengan kebutuhan) Wdutﬁmgﬁml game.

'ﬂm mmpnnhhm lﬂl.h!ﬁhl]hda perancangan dan
pﬁnhnﬂHMﬂ-ﬂw Wku @Mﬁmﬂer untuk mendukung
kebutuhan visual dalam gi:imE LiveScream. w penerapan proses produksi

yungs:stemntls.pmchtlmhﬁw nenghasilk
dan sesuai dengan konteks permainan, sehmggn dnpat meningkatkan kualitas

an aset yang orisinal, realistis,

lingkungan visual sekaligus menjadi referensi bagi pengembang gim maupun
desainer nset 3D
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah di uraikan diatas, maka
rumusan masalahnya adalah:



|. Bagaimana penerapan teknik pemodelan 3D, khususnya polygonal
maodeling, dalam menghasilkan props yang sesuai dengan kebutuhan
lingkungan permainan?

2. Bagaimana penerapan evaluasi hasil akhir aset 3D yang dibuat dan ditinjau
dari aspek visual beserta kesesuaiannya sebagai elemen lingkungan pada
game LiveScream?

T i'il

game LiveScream.
7. Responden dalam pengujian dibatasi psda empat ahli yang memiliki
pemahaman terhadap aset 3D dan lingkungan permainan pada Guame

Livescream.



1.4 Tujuan Penelitlan
Adapun tujuan dari “Perancangan dan Pembuatan Aset 3D pada Game
LiveScream menggunakan APK Blender” adalah:

. Mendeskripsikan proses perancangon don pemodelan aset 3D berbusis
pﬂlygmalnuﬂelmgdﬁhmpembumnprupsm mendukung kebutuhan

I Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi mahasiswa,
memghami proses perancangan dan pembuatan aset 3D berupa props
menggunakan aplikasi Blender.

2. penelitian ni dapat menambah wawasan terkail penerapan tekmik

pemodelan 30 berbasis polygonal modeling dalam konteks akademik.



3. Menjadi bahan nijukan bagi penelitian selanjutnya terkait pembuatan props
atau lingkungan 30 menggunakan Blender.

1.6 Sistematika Kepenulisan
Emﬂnmuhmﬁnwmmmmmhﬂnwm

secara umum mengendi is1 dan &

NIAUAN PUSTAKA
R 3D, teke PO Oeling, sorta. perangs
I AR

pembahasan hasil E\fllml[:ﬂ!gl.ljlln kuesioner Skala Likert vang telah

dilakukan.

BAB Y FENUTUP

Bah penutup berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta saran
untuk pengembangan penelitian.pada masa yang akan datong
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