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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Terrain modeling merupakan salah satu teknik penting dalam bidang
Computer-Generated Imagery (CGI) }'an&@ngak:n uniuk merepresentasikan
bentuk surface secara 30 emvironmesl. Teknik ini memungkinkan penggambaran
kontur, kﬂtinggiﬂn.;';hﬁ..-ﬁémuk dﬁnm ﬁlﬂﬁ#ﬂgm memanfaatkan data
elevasi yangiﬂﬂﬂl men_p:ﬂm ﬁ@ﬂ [11. Pemilihan planet Mars sebagai objek
utamay dﬁnﬂlﬁcﬂn pﬁmmpngm&yn yang memﬂiﬂrdwm ekstrm
dan detail batuan ymmgh‘ yang menjmhkamtjmiuﬁﬂ: ideal untuk menguji
batasan realisme visual dalam lingkungan luar m‘]‘m teknis dalam
pm lingkungan berskals luss seperti Mars adalah Wlkﬂn

tupwiunplzks secara akurat tanpa mengabaikan efisiensi performa persngkat
keras [2].

Secarn teknis, mereplikasi lingkungan Mars menggunakan metode seulpting
mantal terbukti tidak efisien karena menghosilkan jumiah Mmm sangat
I.mm (high-paly) sehingga membebani proses rendering 1’}]. el korena i,
l.elm&ﬂ: splacemicnt Mapping dengan dukungan data Mﬂnmmm;adl solusi
karena kemampuannya ﬁpllmmﬂ:lrmasl datn elevasi hﬂ.‘ﬂjﬂlﬁ geometri vang
kompleks tanpa memet alasi poligon seeara manual yang membebani
komputasi [4]. Dengan mcmmfa.ulicm gradusi nilil grayseale sebagai representasi

ketingpian, teknik MW&MWM organik dengan tingkat
akurasi vang tinggi pada setiap  koordinat vertex.

Alasan utama penggunuan feight maps dan displecement terletak pada
kemampuannya menerjemahkan parameter matematis ketinggian sechra otomatis
pada saat proses render. Hal ini memungkinkan sistem untuk mengekstraksi detail
geometri  tinggi dari tekstur dua dimensi secara efisien mamun tetap

mempertahankan performa pada viewport perangkat lunak Blender [5]. Dalam



I3

perancangan eavirenmeni 30 berjudul Silemt Mouniain, metode ini menjadi
instrumen fungsional uniuk menciptakan variasi elevasi ekstrem dan tebing curam
yang konsisten secara topologi agar menghasilkan visual vang mendekati kondisi
alam sebenarnya [6].

Penelitian berjudul “Perancangan Terrain Modeling  Envirenment
Menggunakan Height Maps dan Dup?acm Dalam Scewe 30 Silent Mountain”
ini dilakukan untuk mérancang dan menerapkan teknik pemodelan permukaan
pegunungan yang realistis dalam 30 emvdromment, Implementasi teknik ini
melibatkan pengaturnn mioteriol mode; subdivision surface, dan displacement scale
yang presisi agar bentuk medan tidak mengalami distorsi atou artefik visual. Hasil
perancangan diharapkan menghasilkan visual repder yang layak untuk digunakan
sehagai aset profesional dalam komposisi scene antmasi 30,

11 -_ﬁmln Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, berikut adalah rumusan
‘masalsh untuk penclitian ini adalah: “Bagaimana pembahasan perancangan terrain
mode!ing environment menggunakan Height Maps dnn%nmnlﬂﬂn scene
3D Silent Mountain?”

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian lebih teraral, maka batzsan masalah dalim penelitian ini
I. Penelitian ini berfokus pada proses pm_lpmm 3D menggunakan
teknik height maps dan displiscement mapping di software Blender.
Scene yang digunakan sebagai objek penelitian adalah Silent Mountain,
yang merepresentasikan lingkungan pegunungan tuar angkasa dalam bentuk
video,

b2

3. Output nnimasi yang dihasilkan menggunokan format Matroska Video
(MKYV) dengan codec H.265 / High Efficiency Video Coding (HEVC) pada
resolusi 2560k 1080 pixel dan kecepatan 24 fps. audio dengan bt 256 dan



dengan besar file 249 MB,
4. Penelitian tidak membahas animasi ehjecr, efek partikel, atau simulasi fisika
lainnya di luar pemodelan rerrain.
5. Penelitian ini hanya menggunakan perangkat lunak Blender versi 4.5.5 LTS,
6. Penelitian ini Illnyn akan menekankan pmgﬂnbﬁnpn environments pada

I. Dalam segi teknis, Penelitian ini diharnpkan dapat memberikan pemahaman
mendalsm mengenai teknis pada dispiocenent mapping dan subdivision
surface yang berpengaruh terhadap visual remder pada perangkat lunak
Blender.

2. Dalam segi praktis, Penglitian ini diharapkan dapat menjadi panduan bagi
desainer 3D dan pengembang animasi dalam visual render pada objek yang



kompleks, sehingga proses produksi lingkungan digital dapat dilakukan
dengan lebih cepat tanpa mengurangi kualitas visual pada hasil karya.

3. Dalam segi akademis, Penelitian ini diharapkan dapat menambah literatur
dan referensi itmiah di bidang pemodelan 3D dan teknologi CGIL khususnya
mengenal kajian teknik rerrain modeling berbasis data elevasi eksternal,
yang dapat dikembangkan lebih lanjul oleh peneliti lain dalam studi grafika
komputer.

1.6 Sistematika Penulisan

BABI l’mm.mm&lﬁkmg mEDEEn[Ii teknik terrain modefing,
rumisan masalah, batesan masalah terkait penpgunaan aset eksternal dan datn
fueight mugpy 32-bit, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan
yang menjelaskan gambaran umum dari setiap bab.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA. berisi studi literatur dari penelition terdahulu
mengenai datn elevasi satelit dan optimalisasi render, serta lands=an teori meliputi
konsep C©GA, 3D Modeling, Temain Modeling, teon Height Maps. tekmik
m?fam ,.hin:r:’ng. Physically Baved Revndering {.EBRL PrOSEs comiesiting,
serta mietode @valuasi menggunakan skakn likert.

BAB I METODE PENELITIAN, menjelaskan mengenai kebutuhan alat dan
hahan {fungsional &ﬂiﬂﬂﬂ-ﬁlﬂﬁhﬂlﬂl! analisis aspek produksi yang mencakup
aspek kreatif dan teknis, serta tahapan pra-produksi yang mencakup penentuan ide
dan peREE SRl & e ek Silewt Motntain.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, menguraikan proses eksekusi produksi
yang meliputi pengolahin Height Mups, implementasi Displocement, Asset

Modefing, don Texturing. Bab ini juga memaparkan tahapan pasca-produksi berupa
lighting, depth haze compositing, dan integrasi audio sinematik pada timeline, serta
pemaparan hasil evaluasi penelitisn menggunakan skala likert melalui uji shli.
BAB V PENUTUP. berisi kesimpulan vang ditarik berdasarkan hasil perancangan
dan analisis kontribusi teknik dispfacement terhadap realisme visual, serta saran
untuk pengembangan variasi material prosedural pada penelitian selanjutnya.
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