BAB1

PENDAHULUAN

Tentu tak sedikit dari kita yang mempertanyakan dengan teknologi apa dan
hagnimana film-film kreatif ini dibuat. Ternyata. kunci pembuatan film-film ini

adalah sebuah aplikasi komputer grafis yang disebut Computer Generated
Imagery (CGL: bahasa Indonesia: “pencitraan yang dihasilkan komputer”).
Dengan perangkat lunak ini bisa diciptakan gambar 3D lengkap dengan berbagai
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efek yang dikehendaki . Visual-visual vang dihasilkan melalui proses CGl
biasanya mengedepankan unsur photo-realistic atau kemiripan dengan aslinya
Teknologi CGI ini membuat gambar yang dihasilkan lebih bagus dan terlthat
seperti nyata,

Penggunaan teknologi ifti dapabdi implementasikan untuk adegan

sulit yang tida ilakitkan dan membutuhkan resiko dan bisys yang
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dofom film-film besar

Berdasarkan latar belakang mosalah yang telah diuraikan sebelumnya
maka penulis dapat membuat rumusan masalah yaitu -

n) Bagaimana merancang modeling 3D "reafistic human head" dengan tingkat
kemiripan hampir sama dengan aslinya menggunakan Blender 2.687



b) Bagaimana penerapan Computer-Generated Imagery (CGI) dalam membuat
modeling 3D "reatistic human head” menggunakan Blender 2,687

¢) Apakah Hasil Akhir modeling 3D "reafistic human head" menggunakan
Blender 2.68 mampu membentuk 3D dengan tingkat kemiripan hampir sama

dengan aslinya?

1.3, Batasan Mas:
1 masalah pada

mder 2.68

| ' dmnmyaugdﬁmﬁ 1] ",'i Lnakan

M odelling 3 dimensi yang dibuat hanya hagian kepala mar i 5aj

a) D

1.4. Tujuan Penclitian

Adapun yang ingm dicapai dalam penyusunan skripsi ini, adalah sebagai
berikut :



a) Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan program Strata [
Teknik Informaiika Pada STMIK Amikom Yogyakarta,

b) Dapat Menerapakan Computer-Genersted Imagery (CGI) dan membuat
Modeling 3D dengan tingkat kemiripan hampir sama dengan aslinya.

) Menambah pengalaman secara Jangsung melalui perancangan suatu proyek
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Imagery (CGl) diterapkan dalam Modeling 3D, sehi gga dapat men

1.5 Metode Pengumpul

Untuk kepentingan pengumpulan data penulis akan menggunakan
beberapa metode, yakni :

2. Metode Wiwancara |

" Masution, 5, Metode Research (Jukartn, Bumi Akssrs, 2004) hal 131,



Nasution dalam bukunya Metode Research (2004 : 113)
“Wawancara atau interview adalah suatu bentuk komunikasi verbal jadi
semacam percakapan vang bertujuan memperoleh informasi. Dalam
wawancara pertanyaan dan jawaban dibertkan secara verbal, Biasanva
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CoTmunikasidapat juga d

Menurut Gorys Keraf dalam bukunys Argumentasi dan Narasi
{2001 : 161) Studi Pustaka adalah “mengadakan s

menyusun kembali bahan — bahan tadi ke d
hﬁm.nus;.mukﬂ.ﬂhﬁi‘mh

g, Metode Obs

akan diteliti dolam waktu singkat dan bertujuan untuk mendapat

gambaran mengenai objek penelitian” (Gorys Keraf, 2001:162),

* Keraf, Gorys ., Anpumenins: dan Maras: {Sursbava, Erlanges. 2000 ) hal 161
! Keraf, Gorys . Arpumentusi dan Naresi (Surshaya, Eriangpa. 2001 ) hal 162



Lo, Sistematika Fenullsan

Penulisan naskah akan disesusikon dengan sistematika yang telah
ditetapkan oleh STMIK. AMIKOM versi 5.2 sebagai berikut :

Pada Bab i akan dipaparkan proses dan perihal pembuatan
serta hasil dan kesimpulan yang bisa diambil

e. BABV KESIMPULAN DAN SARAN



Penutup Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan
laporan Skripsi yang berisikan kesimpulan dan saran dari seluruh isi
laporan.




1.7.

Rencana Keglatan

Desember

v

M. Keglatin

1 Pengumpulan Data
2 | Anohsis Kebutuhan
T [ Asitonsi BAB

4 | Assiensi BAB 11

5 Agistensi BAB 111
6 | Asistensi BAB IV
7T | Asistensi BAB ¥

B | Penulisan Akhwr




	Skripsi_10.11.3813_022.pdf (p.1)
	Skripsi_10.11.3813_023.pdf (p.2)
	Skripsi_10.11.3813_024.pdf (p.3)
	Skripsi_10.11.3813_025.pdf (p.4)
	Skripsi_10.11.3813_026.pdf (p.5)
	Skripsi_10.11.3813_027.pdf (p.6)
	Skripsi_10.11.3813_028.pdf (p.7)
	Skripsi_10.11.3813_029.pdf (p.8)

