BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Yeng menjadi pertanyaan sdalah bagaimana untuk sampai ketahop yong dituju.

Teknolopt yane menyvedinkun sudah jelas ada. Artis, model moupun, bahkan obyek pun

* Aditya. Trik Dahsynt Menjadi Animator 3d Andal. Andi offsel. Jokarta, 2000, Hal 14,
* Suyanio, M., “Muoltimedia Alat Untok Meningkatkan Keonggulin Bersamg”. Andi Yogyaksrin,
2005, Hal 21



banyak yung luput nlul‘ah.,adnkﬂlnmh yang serius mendalami atsn mengeeluti bidang

i atau hanyn sekedar hobi

Oileh korenn itu sebapni dserah stimewa yang boru perlu adanva upaya-  upayn
wang homus dilnkuksn supaye Yogvakorta lehih dikenal logi di masyerakat luns dan bisa

n TIK ini. Maka dibuatlah sistem

in membaat percontohan salah

membast Gedung Toko Buloy G 3 dimensi dan dopat tmmpil di

miemet 7

1.3 Batasan Nasalah



batasan masalah, Adepun permasalahan yangharus dibetass agar tidek memyimpang adelah

1. Pemodelan tiga dimensi gedung gramedia melipoti pagar, areal parkir dan
pedung pramedia lanta 1 - 4.

5 dan tnmpilan grafis 3

dimensi pada peta Google Earth.

4. Mengembanglan pols keilmun dan membuka wawasan pengetabuam
sesuai denigan bidang teknologi informasi.

5. Menombah wawasan don pengalaman beradaptasi dalam lingkungan dunia
multimedia.



6. Tesjalin hubungan untar kemahasiswaan dengan institusi terkait
o Untuk mengetahui bentuk penyajian suatu mformasi yang lebih efektif
hagi musyarmkat umum.

R, Mendapatkan masukan dolom rngka perboikan-perbaikan yang skan

saling berhubunpan satu dempan yang liinnye. Adapun uratan singkat mengens isi tulisan



BAB1 Pendahuluan
Puda bab im menguraikan tentang semua latar belakang, nimusan masalah, batasan
musalah dan twjuen mengenai penubisan Tugas Akhir i,

BAB Il Dasar Teori

Pada bab 1ni membahas tentang teon dasar dan pengerian-pen gertian secura umum




	TA_08.01.2405_014.pdf (p.1)
	TA_08.01.2405_015.pdf (p.2)
	TA_08.01.2405_016.pdf (p.3)
	TA_08.01.2405_017.pdf (p.4)
	TA_08.01.2405_018.pdf (p.5)

