Bab IV 

Laporan Kerja Praktek

    4.1  Peranan Praktikan Dalam Perusahaan

Dalam kerja praktek ini praktikan ditempatkan dalam posisi sebagai 3D Modeller. Pada posisi ini praktikan bertugas untuk membuat model digital yang kemudian akan digunakan di dalam sofware simulasi. Tugas yang diberikan kepada praktikan adalah membuat sebuah model mobil off-road CJ 7 untuk digunakan dalam sebuah simulator mobil. Adapun software yang digunakan adalah 3D Studio MAX sebagai software utama pemodelan digital dan Adobe Photoshop sebagai software pembuatan teksture.

    4.2  Metode Kerja Praktikan

Sebagai 3D artist untuk software simulasi, praktikan mempunyai tugas untuk menduplikasi objek yang terdapat di alam nyata dengan bantuan software komputer yang kemudian akan digunakan sebagai tiruan digital di dalam software simulasi tersebut. Proses perancangan diawali dengan proses awal pembagian tugas kepada masing-masing anggota team. Pembagian tugas ini dilakukan pada saat briefing di awal project. Proses briefing juga menentukan efektifitas kerja dan menentukan kelancaran keseluruhan proses perancangan sebuah sistem simulasi karena jadwal kerja, bobot kerja dan jumlah pekerjaan yang harus ditanggung setiap personel tidaklah sama. Di dalam perusahaan terkadang berjalan lebih dari satu project secara bersamaan. Pembagian pekerjaan setiap personel tergantung pada kesanggupan dan ketersediaan waktu tiap personel. Seorang personel bisa saja mengikuti 2 ataupun 3 project sekaligus tergantung pada kemampuan yang ia miliki hal ini menjadikan ketersediaan seorang personel di kantor menjadi berkurang sehingga diperlukan metode komunikasi alternatif agar proses bekerja tidak terganggu. Proses komunikasi yang dilakukan selama ini adalah dengan memanfaatkan software Yahoo messenger. Dengan software ini setiap personel team tetap berkomunikasi dan masih tetap dapat saling bertukar file yang dibutuhkan di dalam pekerjaan walaupun tidak berada dalam posisi tempat yang sama dan saling berjauhan. Dengan proses kerja demikian memang lebih efisien dengan tanggung jawab yang lebih besar yang ditanggung oleh masing-masing personel. Proses kerja yang diterapkan pada praktikan pun mengikuti proses kerja yang telah ada sehingga tempat untuk mengerjakan pekerjaan lebih fleksibel serta waktu yang lebih bebas dan tidak diharuskan untuk selalu berada dikantor dikarenakan personel yang lain pun juga tidak selalu stand by di kantor. Proses update dilakukan praktikan dengan datang ke kantor lalu menyetorkan data ke komputer server sehingga personel team yang lain dapat mengaksesnya melalui jaringan internet ataupun praktikan dapat melakukan proses update langsung kepada anggota personel lain dengan menggunakan yahoo messenger.

    4.3  Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek

          4.3.1  Konsep Perancangan

Objek pemodelan adalah Jeep CJ-7. Objek ini akan diduplikasi secara digital dengan software 3Dmax 8 dengan hasil akhir berupa file berekstensi .mesh untuk digunakan pada software simulasi.

Untuk meringankan proses kerja sistem simulasi yang proses renderingnya bekerja secara real time, model digital haruslah efisien baik secara texture, jumlah vertex maupun detail yang ada. Kendala ini diatasi dengan penggunaan teknologi  normal map yang digunakan untuk detail kendaraan dengan prinsip menggantikan detail yang diperlukan semaksimal mungkin dengan menggunakan bantuan teksture.

          4.3.2  Proses Perancangan

Proses pemodelan digital yang dilakukan praktikan selama masa kerja praktek dapat dipecah menjadi beberapa point.

             A.  Riset dan Data Collecting.

Proses riset adalah proses penting dalam pemodelan digital dimana di dalam proses ini dilakukan pencarian data-data pendukung yang diperlukan dalam tahap selanjutnya. Adapun data pendukung yang dibutuhkan antara lain blue print dari Jeep CJ-7 dan foto-foto sebagai detail referensi dari pemodelan. Pada proses ini pencarian data dilakukan dengan mengumpulkan data dari internet ataupun dengan mengambil foto jeep CJ-7 secara langsung. Adapun data yang didapat antara lain :

[image: image1.jpg]



[image: image2.png]el

R

Lett

Back

Ferspective

B 0 5 m

1 bject Selected 8 < % 05M%m * Y. 0066m * 2 00em

Cick and disg to select and move obiects

e

QG @aeOs=s
B> %S5 08%
Standsdpimives |

Object Type.

Box Core

Sphere  GeaSphere

Cinder Tube
Tous Fyrami
Teapot Plane

Name and Color

b2 n

w o QR





[image: image3.png]g
feck BRizO=s
Boc_low n
Modifer List B
e Symmetry

Mirar
Edtable Poly

W Qe ofny Hie S EE B

[

>4
t

Edge
Border
Polygon

S R AC

Selection

==}
N
5

lgnore Backfacing

Shirk. Grow

57 Vartices Selected

Lett
+ Soft Seketion
Edt Vetices
Remove  Bieak
Extnice weld
Chanfer | Target Weld
Cornest
Remve lsolaed Vertces

Remave Unused Map Verts

Weight 1.0 2

Edt Geomely
Repeat Last
Constiaints: None  Kdl
Preserve LVs
Ceate Collspse.

Attach Detach

SlicsPlane St

QuickSlce. Cut

) 5w 5 m x 0w s @ & m s ow s o s m s @ s
8 <7 % Bem +Y:143%20m :Z1215lem 3 Gid=10cm AutoKey Selected B e o w QEESH
= Setkey o[ KeyFites. W [0 @

1 bject Selected

Cick o1 click-snd-diag to select objects




             B.  Data Processing.

Proses selanjutnya adalah pengolahan lebih lanjut dari data-data yang didapat dari proses sebelumnya. Dalam tahap ini, praktikan akan membuat model sheet sebagai bantuan dalam modeling. Pembuatan model sheet dilakukan dengan cropping file image blueprint dengan bantuan software Adobe Photoshop. Cropping dilakukan dengan tujuan membagi image blueprint menjadi beberapa bagian yaitu tampak depan, belakang, samping kanan, samping kiri, atas, dan bawah. Tetapi seringkali file blueprint yang didapat tidak lengkap melainkan hanya terdapat beberapa angle penting yaitu tampak atas, tampak samping(kiri ataupun kanan), tampak depan dan tampak belakang dan ini adalah kebutuhan minimum dari model sheet untuk memulai pemodelan.

Setelah proses Cropping selesai, maka akan dilakukan setting awal 3d scene untuk pemodelan. Setting dilakukan dengan meng-import gambar-gambar yang telah di crop sebelumnya ke dalam software 3D studio MAX dan disusun sedemikian rupa di dalam satu scene sebagai image bantuan dalam proses modelling.
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Image inilah yang akan dijadikan acuan dalam pemodelan. Bentuk yang tampak pada image akan ditrace secara 3 dimensi untuk menghasilkan model yang menyerupai objek asli. Tingkat kemiripan object digital sangat dipengaruhi oleh kualitas dari image ini, semakin presisi image yang didapat maka model yang didapat pun akan lebih mendekati aslinya.

             C.  Modelling

Berikutnya adalah proses utama yaitu pemodelan digital dari jeep CJ-7. Setelah proses setting scene selesai maka akan dimulai pemodelan. Proses ini diawali dengan menambahkan primitive object berupa kubus kedalam scene yang diubah menjadi editable-poly lalu dibentuk sesuai dengan blue print yang ada. 
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Dengan bentuk dasar ini, selanjutnya dilakukan tracing 3 dimensi, yaitu dengan menempatkan titik vertex sesuai dengan image acuan.

Untuk memudahkan proses texturing, model digital CJ-7 dipisahkan menjadi beberapa sub object, yaitu : chassis, body, fibre object, lamp, object pelengkap, dan ban.

Hasil sementara model tampak pada gambar dibawah ini :
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             D.  Texturing

Setelah model digital diselesaikan, praktikan melangkah pada proses teksturing yaitu memberikan menempelkan material pada digital object. Proses ini diawali dengan UV unwrapping yaitu membuka permukaan bagian-bagian object sehingga menjadi seperti lembaran pola yang nanti akan di-edit dengan software Adobe Photoshop.
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Setelah dilakukan teksturing, maka model akan terlihat seperti pada gambar dibawah :
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             E.  Exporting

Setelah proses teksturing maka pada tahap akhir akan dilakukan proses exporting,  yaitu mengganti format yang dipakai dalam tahap modelling, dalam hal ini format *.max menjadi format *.mesh. Format  .mesh ini diperlukan agar model digital bisa dipakai dalam engine software simulasi yang dikembangkan di PT T&E Simulation.
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