BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Multimedia merupakan piranti presentasi dan penjualan yang sangat
efeknf. Salah satu pemanfastzn muliimedin szar ini adalah sebagai alat uniuk

kebutuhan multimedia untuk membuat sebuah desain produk bangunan menjadi
produk yang unggul, kompetitif dan memiliki daya tarik bagi konsumen menjadi
hal yang sangat penting. Dan berpengaruh besar pada pertumbuhan bisnis dari
bidang yang mereka jalani. Dengan beberapa persoalan yang ada, maka dalam

penelitian dan pembuatan skripsi ini penulis mengambil judul Rancang Bangun



Gedung BKPP (Badan Ketahanan Pangan dan Penyuluhan) oleh PT Arsidea
Berbasls  3D™. Disini  penulis membuat animasi  bangunan  dengan
mengoptimalkan fasilitas yang ada pada software 3D Autodesk 3Ds Max 2012,

1.2 Rumusan Masalah

3. Video visualisasi berbentuk animasi pendek ini berdurasi sekitar £ |
menit 45 detik.



4. Bentuk 3D lebih ke desain exterior (bentuk gedung), sedangkan
maoiieffimg desain interior hanva beberapa bentuk sebagai perwakilan
tiap ruang yang ada seperti meja kerja, kursi, almari.

5. Animasi yang ditampilkan lebih mengarah pada bagian proyek yang

151 Bagl Instans Terkalt
I. Mempermudah PT Arsidea memperkenalkan rancangan dalam bentuk
desain bangunan dengan sketsa dan perincian sesuai kehendak klien
mereka.



2. Klien dapat menikmati keindahan sebuah bangunan tanpa harus
membangunnya terlebih dahulu.
3. Mengurangi resiko kesalahan pembangunan sekecil mungkin.

1.52 Bagl Mahasiswa

lengkap sesuai dengan permasalahan yang dihadapi, moka perlu adanyn suatu
metode yang tepat untuk mencapai tujuan dalam penelition, untuk ity penulis
mengembangakan beberapa metode pengumpulan data, yaitu sebagai berikut :



Lo Metode Study Literatur

Merupakan metode pengambilan dsta menggunakan fasilitas vang ada
seperti menggunakan fasilitas intemet yang berhubungan dengan visualisasi
bangunan 3D dalam lingkup dunia internet melalui world-wide-wef (WWW).

1.0.2 Metode Kepustakaan |
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BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan fentang latar belakang masalah, rumusan masalah,

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode pe b it
dan sistematika penulisan.



BAB 1l LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan tentang definisi multimedia, elemen multimedia,
i iiadia,  sonltineda 1 )
bersaing. software multimedia, pengertian 3D, sejarah 3D.pengertian visualisasi,

dan perangkat yang lunak yang digunakan:
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