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L1 Latar Belakang Masalah

Dimasa sekarang animasi 3 dimensi banyak digunakan untuk berbagai

pengenalan rumah adat Jawa Barat di Indonesia maka penulis berinsiatif membuat
3D modeling rumah adat Jawa Barat sehingga memudahkan dalam pengenalan
dikarenakan bisa mengetahui bentuk dan perbedaan dengan detail rumah-rumah
adat Jawa Barat di indonesia.



1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang masalah yang ada dapat dibust sebush rumusan
masalah yaitu, bagnimana membuat sebuah modeling rumah-rumah adat Jawa
Baral dengan menggunakan blender?

Batasan

b,  Mampu memodelkan sebuah Objek 30 dengan menggunakna
blender secara mandiri.



c. Mengembangkan serta mencani pengalaman melalui teknik — teknik
vang telah ada.

L5 Manfaat Penelitian

bidang 3D, dan mengenatkan teknolog
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Untuk kepentingan  pengumpulan data penulis akan menggunakan
beberupa metode, vakni :



a. Metode Wawancara

Barat, dengan cara melakukan wawancara langusung dengan sesepuh
adat sunda vang ada di yogyakarta yaitu Ki Demang Wangsafyudin, di




1.7 Sistematika Penulisan

ditetapkan oleh STMIK AMIKOM versi 6.2 sebagai berikut ;

o BABI PENDAHULUAN

dibahas mengenai analisis terhadap permasalahan yang terdapat di kasus
vang sedang di teliti dan analisis mengenai kebutuhan sistem puna
melakukan penelitian.



d. BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

e BABV KESIMPULAN DANS
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