


FR.APL.02. ASESMEN MANDIRI

	Skema Sertifikasi (KKNI/Okupasi/Klaster)
	Judul
	:
	3D LOW POLY MODEL ARTIST

	
	Nomor
	:
	01/PK/LSP.UNIKAMA/2016



	PANDUAN ASESMEN MANDIRI

	Instruksi:

· Baca setiap pertanyaan di kolom sebelah kiri
· Beri tanda centang () pada kotak jika Anda yakin dapat melakukan tugas yang dijelaskan.
· Isi kolom di sebelah kanan dengan menuliskan  bukti yang  relevan  anda miliki untuk menunjukkan  bahwa anda melakukan pekerjaan .



	
Unit Kompetensi 1
	Kode Unit
	:
	J.59ANM01.028.2

	
	Judul Unit
	:
	Membuat Model 3D Berbasis Hard Surface 

	Dapatkah Saya	?
	K
	BK
	Bukti yang relevan

	1. Elemen: Mengidentifikasi desain produksi ke dalam   
 format bentuk 3D (3D hardsurface model)
· Kriteria Unjuk Kerja:
1.1 Deskripsi desain model terpilih diidentifikasi sesuai production design. 
1.2 Shot/scene/sequences storyboard diidentifikasi untuk mendapatkan level of detail pemodelan. 
1.3 Proporsi,dimensi dan volume desain diidentifikasi sesuai informasi model sheet.
1.4 Topologi permukaan objek/bentuk diidentifikasi sesuai volume desain terpilih. 
1.5 Teknik pengerjaan dipilih sesuai desain, tools, hardware dan waktu pengerjaan. 
	☐
	☐
	

	2. Elemen: Membuat pemodelingan 3D teknik hardsurface 
· Kriteria Unjuk Kerja:
2.1 Gambar tampak disusun pada bidang 3D sesuai 
 orientasi bentuk yang ingin diprojectsikan. 
2.2 Base mesh 3D dibuat sesuai proporsi bentuk 
 desain produksi. 
2.3 Topology mesh dibuat sesuai struktur  
 permukaan objek. 
2.4 Kepadatan polygonal disiapkan sesuai level of 
 detail mesh yang ingin dicapai. 
2.5 Permukaan objek dibuat sesuai sifat 
 hardsurface suatu benda. 
2.6 Penamaan element objek dibuat sesuai 
 deskripsi bentuk/objek/karakter yang terpilih.
	☐
	☐
	




	2.7 Ketepatan ukuran dan volume bentuk 
      dibuat sesuai gambar desain produksi. 
2.8 Penamaan file dibuat sesuai prosedur 
       produksi. 
2.9 Proses pengerjaan disimpan secara berkala 
      (progressive file).
	
	
	



	
Unit Kompetensi 2
	Kode Unit
	:
	J.59ANM01.029.2

	
	Judul Unit
	:
	Membuat Model 3D Berbasis Organic

	Dapatkah Saya	?
	K
	BK
	Bukti yang relevan

	1. Elemen 1:  Mengidentifikasi desain produksi kedalam format bentuk 3D (3d organic model)
· Kriteria Unjuk Kerja:
1.1. Deskripsi desain model terpilih diidentifikasi sesuai production design.
1.2. Shot/scene/sequences storyboard diidentifikasi untuk mendapatkan level of detail pemodelan. 
1.3. Desain produksi (karakter/property) terpilih diidentifkasi sesuai rencana skema pengerjaan pemodellingan 3D. 
1.4. Anatomi, proporsi, dimensi dan volume desain diidentifikasi sesuai informasi model sheet.
1.5. Topologi permukaan desain produksi diidentifikasi. 
1.6. Teknik pengerjaan dipilih sesuai desain, tools, hardware dan waktu pengerjaan. 
	☐
	☐
	

	2. Elemen 2 : Membuat pemodellingan 3D teknik organic
· Kriteria Unjuk Kerja:
2.1 Gambar tampak disusun pada bidang 3D sesuai orientasi bentuk yang ingin diproyeksikan. 
2.2 Base mesh 3D dibuat sesuai proporsi bentuk desain produksi. 
2.3 Topologi mesh disusun sesuai struktur permukaan objek/karakter. 
2.4 Kepadatan polygonal disiapkan sesuai level of detail mesh yang ingin dicapai. 
2.5 Permukaan objek dibuat sesuai sifat organic suatu benda. 
2.6 Penamaan element objek dibuat sesuai deskripsi bentuk/objek/karakter terpilih. 
2.7 Ketepatan ukuran dan volume bentuk dibuat sesuai gambar desain produksi. 
2.8 Penamaan file dibuat sesuai prosedur produksi. 
2.9 Proses pengerjaan disimpan secara berkala (progressive file).
	☐
	☐
	





	
Unit Kompetensi 3
	Kode Unit
	:
	J.59ANM01.032.2

	
	Judul Unit
	:
	Membuat Proyeksi UV Mesh dari Model 3D

	Dapatkah Saya	?
	K
	BK
	Bukti yang relevan

	1. Elemen 1 :  Mengidentifikasi struktur model 3D (topologi permukaan) 
· Kriteria Unjuk Kerja:
1.1. Proporsi, volume serta dimensi objek 3D (mesh) diidentifikasi. 
1.2. Standar production design diidentifikasi sesuai model3D terpilih. 
1.3. Topologi permukaan objek 3D (mesh) diidentifikasi sesuai jenis model yang dipilih. 
1.4. Pemetaan objek 3D (mesh) kedalam pemetaan bidang planar (2D) dianalisis sesuai jenis/ kategori model dalam desain produksi.
	☐
	☐
	

	2.  Elemen 2 : Membuat proyeksi mesh kedalam format planar 2D
· Kriteria Unjuk Kerja:
2.1 Pemetaan objek 3D (mesh) dibuat dalam pola 2D (planar). 
2.2 Seamless hasil proyeksi dianalisis dari unsur kecacatan sambungan 
2.3 Kenormalan permukaan (no stretch) hasil proyeksi dianalisis unsur kecacatan dimensi permukaan dengan teknik UV texture checker. 
2.4 Tata letak/pengaturan pemetaan dibuat sesuai aturan prosedur produksi. 
2.5 Hasil proyeksi UV mesh di-export kedalam format produksi sesuai prosedur.
	☐
	☐
	



	
Unit Kompetensi 4
	Kode Unit
	:
	 J.59ANM03.053.2 

	
	Judul Unit
	:
	Membuat Pencitraan Gambar Digital (Rendering)

	Dapatkah Saya	?
	K
	BK
	Bukti yang relevan

	1. Elemen 1:      Mengidentifikasi pengunaan render engine pada pipeline produksi
· Kriteria Unjuk Kerja:
1.1 Workflow sistem kerja render engine diidentifikasi sesuai pipeline produksi. 
1.2 Output kualitas, render style dan timeline kerja diidentifikasi sesuai prosedur. 
1.3 Jumlah elemen render (render pass) ditentukan sesuai prosedur. 
1.4 Kapasitas hardware diidentifkasi untuk mengetahui kapasitas render yang bisa dihasilkan (kecepatan, metode distribusi, jaringan kerja, kapasitas penyimpanan). 
1.5 Test render dilakukan dengan memilih dari shot/scene/sequences untuk 
1.6 mengukur kapasitas waktu dan output akhir
	☐
	☐
	

	2. Elemen 2 : Mengatur setting render dan organisir data hasil akhir
· Kriteria Unjuk Kerja:
2.1 Pengaturan parameter rendering dilakukan sesuai ouput kualitas. 
2.2 Durasi proses rendering diidentifikasi sesuai kompletisitas shot/scene/sequences dan timeline produksi. 
2.3 Pengaturan distribusi rendering dilakukan. 
2.4 Penamaan, jenis format serta metode penyimpanan data file render dilakukan sesuai prosedur.
	☐
	☐
	



	
Unit Kompetensi 5
	Kode Unit
	:
	 J.59ANM01.033.2 

	
	Judul Unit
	:
	Membuat Pencitraan Tekstur Permukaan Model 3D (Texturing) 

	Dapatkah Saya	?
	K
	BK
	Bukti yang relevan

	1. Elemen 1:   Mengidentifikasi struktur (pola) pemetaan 2D (UV mesh)
· Kriteria Unjuk Kerja:
1.1 Production design diidentifikasi sesuai area aset texturing yang dikerjakan. 
1.2 Proporsi, volume serta dimensi objek 3D (mesh) diidentifikasi sesuai model yang dipilih. 
1.3 Topologi permukaan objek 3D (mesh) diidentifikasi. 
1.4 Proyeksi UV mesh (2D planar) dan 3D model objek terpilih dianalisis.
	☐
	☐
	

	2. Elemen 2 : Mengidentifikasi sifat serta warna permukaan dari informasi desain produksi
· Kriteria Unjuk Kerja:
2.1 Pemilihan element teksture permukaan (jenis/tipe/kategori, format, resolusi) dilakukan sesuai model 3D terpilih. 
2.2 Batasan Resolusi teksture kerja dibuat sesuai ketentuan teknis produksi. 
2.3 Output layer tekture ditentukan sesuai ketentuan teknis produksi. 
2.4 Teknik pengerjaan pengteksturan (2D/3D) diidentifikasi sesuai kebutuhan desain produksi.
	☐
	☐
	

	3. Elemen 3 : Membuat digital imaging texture
· Kriteria Unjuk Kerja:
3.1 Workflow (2D/3D digital painting) pengerjaan texturing permukaan diidentifikasi sesuai prosedur. 
3.2 Aset visual (objek 3D dan UV mesh output) disiapkan. 
3.3 Output Layer permukaan teksture dibuat sesuai ketentuan teknis produksi. 
3.4 Hasil proyeksi texture terhadap permukaan objek 3D dianalisis dari unsur kecacatan (strecth,seamless) 
3.5 Ketersesuaian hasil pencitraan teksture permukaan dianalisis terhadap 153 ELEMEN KOMPETENSI KRITERIA UNJUK KERJA rancangan desain produksi. 
3.6 Hasil pencitraan tekstur permukaan model 3D di-export kedalam format produksi sesuai prosedur.
	☐
	☐
	



	
Unit Kompetensi 6
	Kode Unit
	:
	J.59ANM03.059.1

	
	Judul Unit
	:
	Merancang Sistem Mekanika Gerak Digital (Rigging)

	Dapatkah Saya	?
	K
	BK
	Bukti yang relevan

	1. Elemen 1: Mengidentifikasikan struktur objek digital
· Kriteria Unjuk Kerja
1.1 Bentuk objek/benda/karakter diidentifikasi sesuai skema rancangan gerak. 
1.2 Animation style diidentifikasi untuk skema cara kerja sistema mekanika gerak. 
1.3 Titik gravitasi/pusat gerak diidentifikasi terhadap object/character
	☐
	☐
	

	2. Elemen 2: Merancang struktur mekanikal gerak object digital
· Kriteria Unjuk Kerja
2.1 Sistem mekanika gerak digital objek/karakter dirancang sesuai struktur mesh terpilih. 
2.2 Area sistem IK/FK ditentukan sesuai area fungsi gerak objek/benda/karakter. 
2.3 Sistem kontoler gerak ditentukan sesuai skema rancangan gerak. 
2.4 Metode sambungan diidentifikasi sesuai dengan sifat permukaan objek. 
2.5 Struktur penamaan (bones) dibuat sesuai hierarki rangkaian dan fungsi area. 
2.6 Sifat pergerakan objek diidentifikasi (deform/joint)
	☐
	☐
	














	
Unit Kompetensi 7
	Kode Unit
	:
	[bookmark: _GoBack]J.59ANM03.062.2 

	
	Judul Unit
	:
	Membuat Teknik Sambungan Antar Objek 3D dan Mekanika

	Dapatkah Saya	?
	K
	BK
	Bukti yang relevan

	1. Elemen 1: Mengidentifikasi strukture topology objek
· Kriteria Unjuk Kerja :
1.1 Dimensi objek 3D diidentifikasi sesuai struktur mekanika tulangan (rigging). 
1.2 Topology mesh pada objek 3 di mensi diidentifikasi sesuai artikulasi pergerakan. 
1.3 Artikulasi mesh pada objek 3 d imensi dianalisis sesuai fungsi gerak. 
1.4 Sistem mekanika gerak diidentifikasi. 
1.5 Animation style diidentifikasi sesuai rancangan standard gerak karakter (animation bible). 
1.6 Sistem kerja aplikasi (software) skinning diidentifikasi.
	☐
	☐
	

	2. Elemen 2: Membuat Teknik sambungan antara model 3D dengan rigging sistem
· Kriteria Unjuk Kerja:
2.1  Model 3D dan sistem mekanika (rigging) disamakan peletakannya (adjustment position). 
2.2  Model 3D dan sistem mekanika (rigging) disambungkan. 
2.3  Vertex weight diatur kesesuaian pengaruhnya dengan efek gerak sambungan mekanika (rigging).
	☐
	☐
	

	3. Elemen 3: Evaluasi dan Pelaporan hasil kerja
•	Kriteria Unjuk Kerja:
3.1 Efek skinning diuji coba terhadap efek gerak.
3.2 Area artikulkasi model 3D diuji coba sesuai 
 constraint pergerakan mekanika tulangan. 
3.3 File kerja disimpan secara berkala (progressive 
 file).

	☐
	☐
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	Rekomendasi Untuk Asesi:
	Asesi :

	
Asesmen dapat / tidak dapat dilanjutkan

	Nama
	

	
	Tanda tangan/ Tanggal
	

	
	Ditinjau Oleh Asesor :

	
	Nama :
	

	
	No. Reg:
	

	
	Tanda tangan/ Tanggal
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