BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Teknik Pemodelan 3D Polygon merupakan salah satu teknik pemvodelan
ID yang diterapkan dengan carn mengatur don menambahkan jumlsh Polygon
pada topology Objek Model 3D, Dalam Pemodelan Karakter 30, Teknik Polygon
sering digunakan dalum pembuatan Model Kamkter an yang memiliki jumlah
Polygon rendsh hingga menengah, ataw yang memiliki Konsep Model 3D yang
mengamb pada Gaya Pemodelan Polygon rendah (Low Polh) dan Pemodelan
Polygon  sedang (Mid Pally). Scedangkan Teknik Texturing  adalsh proses
m;mlﬁqﬁhkﬁn tekstur pada chjek 3D, vang melipuﬁ: miembuiat Tmmu, memberi
tekstur pada Objek 3D dan memberikan detail akhir pads susty Ohjek, Sedangkan
Rigging nhlnh proses menambahkan alat kontrol pada karakter untuk bisa
bergerak, Sehingea karakier bisa bergerak dalam bentul animasi, Alat Konmol itu
umumnys disebut Bone Armature / Rig.

PARAMA: adalah schuah Indusini yang bergergk i Bidang Animasi,
Dalam program Industrinys, Paramis membuka program berupa Magang Digital
ﬁ.ﬂ:ﬁl ying dimana salah satn 151 Program tl:rﬁl:hﬂt-, berisi Project Industri
miembuat. Film dengan judul “Barile Pork™ vang ditkuti oleh para Mugang artist.
Dalaan is Film terscbu tedapat salah s Adgan yang mesarpilan sorang
karakter manusiy mengeunakan kekuatan super untuk membangkitkan Sebuah
Karakter Monster berbentuk batu yang disebul Karakier Monster Baty, sebelum
bertarung, (Meh karena dalam Project Indusm Filmtm_';d.:rm menyertakan Karakter
3D berupa karakier Mosster Batu, maka dibutuhksn Pemodelan 3D Karakier
untuk memadeling Karakier Monster batu,

Farena Karakter Monster Batu dikonsepkan sebagai karakter Monster
yang terbuat dan kumpulan bebatan besar dan kecil, serta memiliki bentuk Batu
yamg kaku, dan memiliki karakier garis tepd batu vang zig-zag, maka dibutuhkan
sgbuah Pemodelan 313 vang bisa membentuk scbuah Mesh 3D berbentuk Batuo



yeng koky den Sig-eng. Sehinggas, Pemodelon 30 dengan Teknik Polygon, bisa
diterapkan pada Pemodelan Earakter Summon Monster Batu, Selain bentuk
karakteristik pada Tubuh Monster, dalam Brief Produksi, Karakter Monster Batu
Juga dikonsepkan memiliki tekstur dengan Style karun pada twbub Monster dan
ringging pada Karakier, uniuk bisa dianimasikan, Sehingga, dibutuhkan juga
Texturing pada karakter dengan memanfaatkan Efck Pewamaan 20 dan Rigging
karakier model Rigify,

Dari uraian Latar Belakeng di atss, Penulis skhimya mencoba wntuk
melakukan Pemodelsn Karakter Summon Monster Batu denigan tekmik Polygon,
untuk’ mengetahui implementasi Pemodelan Karnkier Summon Monster Batu
dengan Teknik Polypon beserta Texturing dan Rigging.

i e Iflh-umn Masalah

Berdasarkan vraien lator belakang, berikut adalah umusan masselah itk
penelitian ini; Bagaimana Implementasi Modeling 3D menggomakan  Teknik
Polygon besertn Texturing don Rigging pads Modeling Kamkter Summon
Monster Batu di Film Baitle Park?

1.3, Batasan Masalah

Berdasarkon ussion lator belskang dan rumysan masaloh, moka penulis
akan memfokuskan batasan masatah pada:

I. Teknik yvang digunakan dalam proses Pemodelan 3D Karakter adatah
Teknik Polygon sebagai teknik pumndplln Mesh Asset, Teknik Toon
Shading dan Emission sehagai teknik Texturmg, dan Color Shading 213,
serla Teknik Rigging Rigify sebagai teknik Ripging Karakier.

Pembahasan berfokus pada alur proses Produksi Modeling Karakter
beserta penerapan Teknik nya dalam proses Produksi.
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3. Pengujian hasil dilakukan oleh Pihak Mentor Parama,
4. Yang diuji adalah Hasil Implementasi teknis dan Kinerja.



1.4, Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini, adalah
sebagai berikut:




	Jalur Magang Artist_Pandawa_015.pdf (p.1)
	Jalur Magang Artist_Pandawa_016.pdf (p.2)
	Jalur Magang Artist_Pandawa_017.pdf (p.3)

