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ABSTRAK

3D inrialah sebuah projek

I penceritaan atau maklumat sejarah yang

nkan untuk mengatasi masalah-masalah yang

dihadapi oleh pihak muzium gdan p a ium sendiri. Teknik pemetaan 3D ini diuji bagi

memastikan penyampaian dan N sejarah yang cuba disampaikan menjadi lebih menarik

dan mudah difahami. Mo &ng atan digunapakai dalam projek ini kerana animasi yang

dibangunkan akan diu%esuai dengan bahan sejarah yang dikaitkan. Akhirnya, projek ini
uziu

mampu diguna p

menghiburko

untuk menjadikan penceritaan tentang sejarah lebih menarik dan
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1 PENGENALAN

Muzium merupakan sebuah tempat di mana khazanah, artifak dan peninggalan bersejarah
disimpan dan dipelihara. Muzium berkepentingan kepada masyarakat dalam mengenali dan

mengetahui tentang sejarah dan perkara yang sudah berlaku pada suatu masa dahulu.

Pada era berteknologi moden ini, muzium tidak menjadi tarikan utama orang | atas
kerana sifatnya yang lama dan kurang menyeronokkan. Orang ramai tidak begi

melawati muzium yang wujud di tempat mereka lawati atau di sekitar merek

pelawat tidak faham tentang sejarah yang berlaku dan beras san a lawatan mereka di
muzium. Justeru itu, satu teknik penceritaan yang mampu meRarikinat pelawat dan orang ramai

ke muzium perlu dibangunkan.

Penceritaan melalui pemetaan 3-Dimensi (3P) | ngumkan supaya penceritaan tentang

sejarah dapat disampaikan dengan lebih baik iburkan dan lebih efektif kepada

orang ramai. Dengan adanya penceritaan ini i perlu bimbang tentang bagaimana

perlu mereka menceritakan sesebuah sej enyebabkan pelawat berasa bosan. Pemetaan

3-Dimensi ini menggunakan teknik aliti dan alam maya. Sebuah video yang bersifat

¢
digital dipancarkan ke atas sebu ideo tersebut kelihatan seolah-olah benar dan tidak
kelihatan sepertia hanya obj aya. teknik ini, penceritaan sejarah ini mampu mendekati

penonton dengan cara yang {ebinmenarik dan mampu membuatkan penonton berasa lebih dekat
dengan sejarah ter us itu, penonton atau pelawat muzium yang melihat pancaran video
ak

pemetaan 3-Dim berasa lebih senang untuk memahami sejarah yang cuba
disam ikao
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2 PENYATAAN MASALAH

Masalah utama yang dapat dikaitkan dengan muzium pada zaman era berteknologi moden ini ialah
kurang memiliki daya tarikan dan tiada unsur keseronok atau unik yang mampu menarik minat
orang ramai untuk melawati muzium. Selain itu, ia juga kurang membina minat didalam kalangan

pelawat untuk mempelajari tentang sejarah yang ingin diceritakan atau disampaikan. 4 Sebagai

maklumat dan cerita tentang sesebuah sejarah atau artifak di muzium lantas hanya
tersebut dengan sekilas pandangan sahaja. Ini merupakan satu kerugian
mereka tidak mendapat sebarang faedah atau ilmu tentang sejarah apatydi muzium
tersebut sepanjang lawatan mereka di muzium itu. la juga merupak ihak muzium
kerana pelawat yang telah menghadiri muzium tersebut in ti kan berkunjung ke

muzium tersebut sekali lagi.

muzium yang kelam dan kurang memberangsa njugamenjad
membuatkan pelawat tidak berasa ser teruga ketika sesi lawatan mereka ke sesebuah

muzium. Kekurangan dari pihak muziug séperti Ktirang dekorasi atau staf yang tidak begitu mesra

juga mampu menjadi faktor kekura t ke muzium.

Dengan itu, satu tekpik pengeritaagfmenggunakan teknologi pemetaan 3-dimensi telah
dibangunkan bagi membantiisuSini dan memudahkan kedua-dua belah pihak.

QOQ
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3 OBJEKTIF KAJIAN

Objektif utama projek ini adalah untuk membangunkan satu teknik penceritaan yang lebih efektif
dan menghiburkan iaitu melalui pemetaan 3D. Dengan cara pemetaan 3D ini, penceritaan akan
menjadi lebih menarik kerana adanya unsur animasi yang mampu menjadi pendekatan yang lebih

baik seiring dengan generasi sekarang yang lebih minat melihat video.
Pembangunan teknik penceritaan melalui pemetaan 3D ini berupaya untuk:

I Mengenal pasti gaya penyampaian sejarah di muzium
ii. Mengaplikasi pemetaan 3D dan animasi dalam penceritaan

iii. Pengujian pemancaran terhadap pemetaan 3D animasi

4 METODOLOGI KAJIAN

Rangka 1

Rekabentuk dan
Perkembangan

- s  Pelaksanaan

Keperluan Pengujian || Pelaksanaan

F

Pengujian || Pelaksanaan

Perkembangan

Kitaran Model Peningkatan
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4.1  Fasa Keperluan

Fasa keperluan merupakan fasa di mana segala keperluan bagi proses pembangunan dicatat dan
dikenalpasti. Ini merupakan satu kaedah untuk memastikan proses pembangunan projek berjalan
lancar dan tidak menimbulkan sebarang masalah yang mampu melambatkan pembangunan atau

menyebabkan pembangunan tidak dapat dijalankan.

karakter, tempat, suasana dan cipi-ci

3D disiapkan, pergerakan aniffa 3
Pergerakan karakter telah digel ar tidak menggangu bentuk model 3D karakter tersebut.

QO
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4.3  Pengujian

Setelah fasa rekabentuk selesai, projek beralih ke fasa pengujian bagi mengenalpasti bahagian
animasi yang boleh ditambah baik dan dibaiki. Pada fasa ini juga, kotak iaitu objek yang digunakan
untuk proses pancaran pemetaan 3D juga diuji untuk memastikan animasi tersebut dapat menepati

bentuk kotak tersebut. Animasi yang dihasilkan diuji untuk proses penyuasaian dengan j cerita

yang telah dihasilkan dan untuk melihat ketepatan animasi tersebut sewaktu pancaran ke a
tersebut. Akhir sekali, segala sudut projektor dan kedudukan kotak dikenal pasti un ikan

proses pancaran berjalan seperti yang dikehendaki.

4.4 Perlaksanaan

Fasa perlaksanaan dilakukan jika animasi dan pancaran berj lancar dan telah ditambahbaik.
yang dibina, perlaksanaan akan
dilakukan supaya ia dapat menepati projek yang @kan an. Ini adalah bagi memastikan

jaVa dicapai. Jika diteliti, Model
ka tersebut akan beralih kepada rangka

seterusnya setelah rangka itu sesuai denga il yang ingin dicapai.

L 4

Spesifikasi keperluan perk @en n sistem penting untuk mengenalpasti perkakasan dan
on

perisian yang mampu

rojek ini. la perlu bagi mengetahui tahap perkakas yang perlu

untuk memastika pembangunan projek ini berjalan dengan lancar dan mampu untuk
menjalankaré yang dilakukan.

a) Peémbangunan Sistem

) Komputer Riba

Perkakasan Spesifikasi

Prosessor Intel® Core ™ i5-4210H CPU @ 2.90Ghz
Saiz Memori Capaian | 8.00 GB

Rawak
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Jenis Sistem Sistem Operasi 64-bit, x64-prosessor asas
Kad Grafik NVIDIA GeForce GTX 970M

i) Projektor

iii) Perisian
- Auto 3DS Max 2018
- Adobe Photoshop

b) Pengguna
i) Komputer Riba

Perkakasan Spesifikasi

Prosessor Intel® Core ™ 13 dan keata
Saiz Memori Capaian | 8.00 GB

Rawak

Jenis Sistem Sistem Operasi 3 -bit
Kad Grafik Inte h inima)

ii)  Ruang Pancar. Q

iy  Projektor K\

1v) Perisian

X
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5 HASIL KAJIAN

Berikut merupakan hasil kajian bagi projek ini. Penceritaan tentang orang Perak menggunakan
teknik pemetaan 3-Dimensi ini banyak menggunakan permodelan 3D dan animasi. Justeru itu,

projek yang terhasil terdiri daripada proses permodelan sehingga proses pancaran ke atas kotak

yang dibina.
Permodelan 3D bermula dengan menghasilkan suasan dan tempat bagi anifhasi ya
dihasilkan. Suasana dan persekitaran yang sesuai telah dikenalpasti di awal piojek sepert ana

hutan dan sungai pada zaman dahulu. Kewujudan hidupan lain juga diamb

[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]

Raj W kartempat/suasana yang telah terhasil dari pandangan hadapan
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Rajah 5.2 menunjukkan pandangan daripada sisi

Setelah tempat telah dihasilkan dalam model 3D arakter dilakukan. Karakter
merupakan seorang perempuan, ini kerana rangka @ra g telah dijumpai oleh Muzium

Negeri Terengganu disahkan berjantina pe . rmodelan karakter dihasilkan

Penghasilan karakter mgnga )seS yang agak lama kerana bentuk dan pakaian perlu
diteliti agar dapat memudah
proses rigging iaitu memasukkan tulang kepada karakter juga dibuat dengan teliti supaya tidak

mengganggu kualiti a

QOQ
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[+] [Perspective ] [User Defined ] [Default Shading ]

Rajah 5.3 menunjukkan pandangan hadapan karakt

[+] [Perspective ] [User Defined ] [Default Shading ]

Rajah 5.4 menunjukkan pandangan belakang karakter
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[+] [Perspective ] [User Defined ] [ Default Shading ]

11
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Kemudian, setelah semuanya terhasil. Animasi akan dimasukkan kedalam sebuah aplikasi yang
dipanggil VPT8. Di dalam aplikasi ini, animasi akan dibentuk supaya menyerupai bentuk kotak

yang terletak dihadapan projektor agar kelihatan seakan-akan benar.

Application Tools

Share  View Manage [ videorrojectionTool B =
> vpt8 > File Edit Window Help
O oreve - o ry
=+ @ n

(mesh caiior A
= M - -
~ mask file  editor
down right up - -
blur 0 d -
(b § | - |<] | - |<
0.00 0.00 0.00 0.00
* L x ay rot
. L L
zoom
1 - q g |
0 0 0 0. 0.
0. bl ;——— o.

Rajah 5.6 menunj ﬁuka aplikasi VPT8

O

12
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6 KESIMPULAN

Projek ini merupakan sebuah animasi Penceritaan Tentang Tamadun Orang Perak dengan
menggunakan teknik Pemetaan 3D. Bagi projek ini, maklumat tentang orang Bewah telah
dikumpul bagi mengenalpasti ciri-ciri tamadun pada zaman dahulu. Terdapat beberapa kekangan

yang telah dikenalpasti dalam pembangunan projek ini iaitu setelah lawatan ke Muziu

Terengganu dibuat, ruang pameran bagi Orang Bewah ini tidak disediakan dan hanya di kan
ketika karnival atau jelajah muzium diadakan. Maklumat tentang orang Bewah ju
kajian tentang rangka manusia yang ditemui masih dijalankan. Antara keka I dihadapi
ialah masalah animasi yang kurang tepat pergerakannya dan perlu pemagela ula membuatkan

projek ini memakan masa.

Kelebihan projek ini ialah menggunakan teknologi b pemetaan 3D. Pemetaan 3D

masih tidak diketahui oleh ramai orang dan kebanyakkan dafipada orang ramai hanya pernah
. Projek ini juga Dberjaya

membangunkan animasi berkenaan Orang Bewah [P igmampu membantu pihak muzium

Kelemahan yang didapati digé

pemetaan 3D tersebut denganﬁ
n a03

ojek ini ialah kurang interaksi diantara animasi
Janenonton. Kekurangan interaksi ini mungkin boleh
membuatkan kurang pemah onton kerana mereka hanya melihat. Yang kedua,
animasi yang dibina mam ntikkan lagi namun atas faktor kekangan masa dan kurang
pengetahuan dalam agima animasi tersebut agak kurang dari segi grafik dan kualiti perincian.

Dengan ini, diha elemghan ini dapat dicadangkan untuk penambahbaikan di masa yang

akan datan

Proj ceritaan Tentang Tamadun Orang Perak ini dibangunkan bagi membantu pihak
muzium dal@m menarik minat orang ramai dalam mempelajari sejarah dan melawati muzium
dengan lebih mendalam. Di samping itu, projek ini juga dibangunkan bagi memudahkan
penyampaian penceritaan oleh pihak muzium kepada orang ramai atau pelawat yang berkunjung
ke muzium. Akhir kata, diharapkan projek ini boleh menjadi teladan atau contoh untuk melebihkan

lagi teknik penceritaan menggunakan teknologi pemetaan 3D sebegini di masa hadapan.
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