BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dikutip dari Jurnal llmu Komputer dan Sistem Informasi (JIKSI), literasi
digital telah menjadi keterampilan penting di era revolusi industri 4.0, Namun,
nmlnhbmrymgmmghnmbnt e didikan dan kesiapan siswin untuk
 literasi digital siswa [1].

f oleh LIGD:
e adalah salah

Indonesi

Dalam dunis gamee developer, 0set merupakon salah satu hal yang penting
dalam pembuatannya. Baik it aset 2D ataupun 3D akan sangat berdampak pada
persepsi orang terhadap kualitas dari game tersebul, Proses perancangan aset
sendiri memiliki banyak proses hingpa aset dapat digunaken untuk kepentingan
game. Pembuatan sset karakter 3D sendivl akon melewati beberapn proses
sebelum aset dapat digunakan. Diantars dari proses pembuatannys meliputi sketsa



desain, modeling, wv mapping, texturing, don rigeing pada karakter,
Setelah melewati beberapa proses tersebut barulah model dapat digunakan sesuai
kebutuhan,

Yang akan menjudi fokus dari penelitian ind adalah aset kornkter dord game
Mecha Protocol yang disebut Gatotkuca Generation 3 atau disingkat Gatotkaca

G3 ataw GTR G3. Mecha Profocol s pakan game 3D dengan penre
action shooter yang penulis dan ti ant. Game ini berlatar cerita

' Gatotkaca Generation 3 atau disingkat
| mvcha ol (i i e sendind

Abdul Jalil. Robot
anusia yaitu memiliki

dan berinteraksi dengan
Model karakter dar Gatotkaca G umumnya dibuat dengan menggunakan
teknik polygonal modeling pada software blender. Teknik Polygonal Modeling
adalah miodefing yang terdifi dari vertex (titik) yang jikn disambungkan skan
membenik sebuahedge(garis). Sehingga jika dissmbungkan dengan edge luin
dapat membentuk dapat membentuk sebuah face (bidang). Dalam penerapannya
polvgonal modellinglah yang paling banyak diterapkan di dunia animasi. Teknik



pedvgonal modeling dapat mencakup baik model “low pedy™ maopun “high ped™,
tergantung pada seberapa banyak polygon yang digunakan dalam pembuatan
model [6]. Untuk membuat tampilan robot yang realistis maka dilakukan sexmuring
denpun mengpunakan substance paimer. Pembuntan tekstur 30 adalah proses
menambahkan tekstur ke objek 3D. Proses ini meliputi: pemembuatan tekstur
(baik dari foo atau dar awal), menerapkan tekstur ke objek 3D, memberi

1.3.3 Pmalmuuudnnknnmmhumthﬁmmupunumu

134 Software vong digunaken adalah Merder versi 4.2 untuk melokukan
pemodelan,

1.3.5 Mengeunakan Clip Studio Paint 1.5 untuk keperluan perancangan desain.

1.3.6 Substance painter 7.1 untuk keperluan texirdng pada karkier,



14 Tujuan Penelitian

1. Merancang karakter Gatotkscs G3 dengan menggunakan  perpoduan
teknik retopology, sculpting dan polvgonal modeling untuk proses 3o modefing
serta menggunakan teknik Uv mapping dan memanfaatkon PBR material dalam
proses teksturing. Pemodelan akan dilakukan dengan menggunakan soffware
Blender 42 dan uok teksturing skan dilakukan menggunakan soffware

= Memberi pengalaman secara nyata dalam alur pengembangan 30 Character
Concepr Art yang dibutubkan dalam industri game development.



1.5.3 Bagl Umum

= Mampu memberkan contoh implementasi nyata bagaimana unsur budaya
dapat dipadukan dengan character design dari genre sci-fi yang terlihat
konsisten.

s Dapat menjadi referensi bagi mahasiswa maupun praktisi 3D vang ingin
mempelajarn lebih dalam tentang 2 gerjaan perancangan karakter mecha

sistematis yang diambil §f ' umusan masalah penelitian
ini, yang meliputi Metode Penelition ! itian, Alur atau Tahapan
Penelitian, hingga Alat dan Bahon yang digunakan untuk mengevaluasi hasil,

BAR IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab iv ini aken memberikan penjelasan mengenai temuan utama dan
penelitian. Bab ini menguraikan hasil akhir dari pemodelan kammkter Gatotkaca G3,
penerapan uy mapping. sertn menjobarkan proses tevturing hingpa 3d model siap



BAB V PENLUTUP

peneliti berikutnya.
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