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PROSES OPTIMISASI 3D ASSET PADA GIM “PK”

(Yoel Hasiholan Sirait)

ABSTRAK

Setiap gim memiliki tingkat keberatan yang berbeda-beda saat dimainkan. Oleh
karena itu, saat pembuatan aset-asetnya, tedapat beberapa batasan yang berguna
untuk menjaga tingkat keberatan tersebut. Beberapa diantaranya seperti jumlah
poly, UV, maupun resolusi teksturnya. Salah satu gim dengan kode nama “PK”
memiliki batasan-batasan yang terbilang cukup ketat sehingga seringkali
menimbulkan beberapa masalah dari segi teknis maupun visualnya. Oleh karena itu
dibutuhkannya beberapa tindakan-tindakan optimisasi oleh penulis untuk
mencegah timbulnya permasalahan-permasalahan tersebut. Beberapa di antaranya
adalah optimisasi jumlah poly, Straighten UV, Stacking UV, Mirroring UV, Tiling
UV, dan menentukan texel densitity. Dengan melakukan hal tersebut, penulis dapat
menghasilkan aset yang efisien dari segi teknis maupun visualnya.

Kata kunci: Gim, Aset 3D, Optimisasi
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3D ASSET OPTIMIZATION PROCESS IN GAME “PK”
(Yoel Hasiholan Sirait)

ABSTRACT

Each gim has a different level of objection when played. Therefore, when creating
the assets, there are some restrictions that are useful to maintain the objection level.
Some of them are the amount of poly, UV, and texture resolution. One of the gims
with the code name "PK" has fairly strict limitations that often cause several
problems from a technical and visual perspective. Therefore it takes some
optimization measures by the author to prevent these problems from arising. Some
of them are optimizing the number of polys, Straightening UV, Stacking UV,
Mirroring UV, Tiling UV, and determining the texel density. By doing this, the
author can produce assets that are efficient from a technical and visual standpoint.
Keywords: Gim, 3D Asset, Optimization

vii



DAFTAR ISl

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ..o I
HALAMAN PENGESAHAN ... ..ottt i
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS ...t Y,
N N o o N[ N I o v
ABSTRAK Lottt be st e abesbesteseabesaestabease s eneab e neneabe et neeneans Vi
ABSTRACT <ottt e et e e te s be st esaabeab et eneabenaessanente it e aseneens vii
DAFTAR ISttt ne b snenaasesne e ene s viii
DAFTAR GAMBAR ..ottt sttt st ase e ssesaasessessenasneseessasenes iX
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt aiaa e a e annnneasaansneeeeennnnes X
1. LATAR BELAKANG.......cooii ettt siee e snae e saa e snn e nnaeeenneeas 1
1.1. RUMUSAN MASALAH. ... ..ot 2

1.2, TUJUAN PENELITIAN. ...ttt 2

2. STUDI LITERATUR .....cooitiiiet ettt 2
3. METODE PENCIPTAAN. ..ottt siet et seene e 7
DESKIIPST KAIYA .....vecvvciieee ettt sttt ettt saeenne e 7
KONSEP KAIYA ...eviiiiiiieiiie ettt e e ssae e nneeens 7
TaNAPAN KEIJA....cviiieiieciece et sre e e re e 8

A, ANALISIS ..ot 14
4.1, HASIL KARY A ettt sree s nnna e aee e 14
4.2. ANALISIS KARY A . oottt ettt ae e nnan e 15

5. KESIMPULAN. ... .ottt sre et e e nre e s anbe e e nnaeenneeeens 26
6. DAFTAR PUSTAKA ..ottt ittt ettt anaanesnea s 27

viii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Non-manifold geometry.............coeiveieiieeie e 3
Gambar 2.2 Penerapan UV .........covoieiieiece et sre e sre e nae e 5
Gambar 3.1 Contoh referensi tekstur bergaya stylized............ccccccooveivieiiennennene, 9
Gambar 3.2 Bagan alur kerja tahap produksi...........ccccoveereerieiieeiesieseecie e 10
Gambar 3.3 Hasil modeling aset ruangan ...........ccceeveieereaieeseeseeseeseesieeseeseennes 12
Gambar 3.4 PIEVIEW UV .......oc.oiuiiiiiiiiiiiieieiesie st siesiesnesiessessesssenssssessessessessessessens 13
Gambar 4.1 Hasil modeling dan texturing aset ruangan dapur .............cccceveveee.. 14
Gambar 4.2 Hasil UV aset ruangan dapur..........ccccceeceeieereaiieseeseeseeseesseeseeseennns 14
Gambar 4.3 Tampak penghapusan poly pada bagian belakang dan bawah aset
FUBNGAN GAPU ...ttt b ettt s e b s beabe e b e e beese e s e b e abenbebeeneeneas 16
Gambar 4.4 Pengurangan dan penambahan poly pada objek gelas dan vas ......... 16
Gambar 4.5 Contoh penerapan Straighten UV pada objek papan tulis................. 17
Gambar 4.6 Contoh penerapan Straighten UV pada objek tirai dan gagang lap... 18
Gambar 4.7 Contoh penerapan Straighten UV pada objek vas.............cc.ccooeivnene 19
Gambar 4.8 Contoh penerapan Stacking UV pada objek kompor dan pintu lemari
............................................................................................................................... 20
Gambar 4.9 Contoh penerapan Stacking UV pada objek toples.............c.cccceveneee 21
Gambar 4.10 Contoh penerapan Mirroring UV pada objek meja............cc.ccoenee. 22

Gambar 4.11 Contoh penerapan Mirroring UV pada objek-objek ruangan dapur 22
Gambar 4.12 Contoh penerapan Mirroring UV yang sudah diimprovisasi pada

(0] o] L1 - SO SS 23
Gambar 4.13 Tampak tekstur objek tempelan kulkas sebelum dan sesudah
menaikan teXel dENSILY ..........iiiiiiiiiic it 13



LAMPIRAN A L o
LAMPIRAN B ...ttt

IVERSITAS
TIMEDIA
ANTARA

Z223C
ccZ
nr



		2023-01-19T13:22:58+0700
	Kus Sudarsono




