BABI

PENDAHULUAN




1.2 Rumupsan Masalah

Berdagarkun latir belakang vang telah divroikan distss maka diberikan
1: Bagnimona cara membuattrailer filin 3D War OF Alenghka?

budaya dengan teknologi dalam

I. Memenuhi persyaratan dalam rangkn menyelesaikan program Diploma
I Tekhnik Informatika di Sekolah Tinggi Menejemen Informatika don
Komputer AMIKOM Yogyakarta.



2 Uniuk megenalkan budayva Ramayana dengan cara membunt karakier 30

Hanuman_

1.5 Manfaat Penelitian




L6 Metode Pengumpulan data

Mitode penelitian  vang  dilakuksn  untuk  mendapatkan  informasi-
informasi tentang objek permasalahan dar penelitian adalah:
1. Metode Kepustakoan




BAB 1l LANDASAN TEORI

Pada Bab ini akan menjelaskan teéntang devinisi fentung karnkter 3D,
Animasi, tokoh dalam Ramayana yang akan dibust sebagai modeling 3D, sistem

operasi dan soffware-sofiware yang akan digunakan.

DAFTAR PUSTAKA
Berisi sumber-sumber landasan teori , pelatihan |, pengertian dun

informasi baik dari buku maupun informasi dari internet.
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