BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Perkembangan duma multimedia semakin hari semakin pesat kemajuannya,
bermula hanya sebuah gﬂn:thﬁr]mng tertatah pada batu di zaman pra sejarah hingga
gambar yang yang '-’lmlﬂrﬂ serupa hahkin dapat bergerak seperti yang ditemui di
zaman modern da rjadi

.;.- ...q.-'

Gedung perkantoran dan pemerintahan, industri game, film, bumper TV, model
wahana rekreasi, dan masih banyak lag.

Model 2D digunakan juga sebagai portoiolio Instansi atau perusahaan yang
bertujuan sebagal media promosi dan presentasi vang bisa memberikan marasi
visual secara detail dalam kemasan digital.



Kantor desa Taskombang yang ingin menggunakan animasi 3D sebagai
portofolio. karena di dorong atas dasar sebagai portofolio desa dan media presentasi
para perangkat desa vang bertujunn supava kantor desa bisa di deskripsikan secam
detail melalui media digital dengan model animasi 3D.

Oleh karena hal tersebut, penulis meneliti bagiimana merancang sebuah
animasi 30D pada kantor desa Taskombang menggunakan teknik Camera Tracking,
untuk membuat animasi tersebut penulis menggunakan Saffware Autodesk MAY A,

lili “ Perancangan Anlmasl 3D Kantor
Tragking” scbagai judul yang tepat

bisstan model 3D dan penjualanya sebagai berikat:
1. Wideo animasi yang dibuat akin berformat MP4 2

s

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

1. Maksud dari penelitian ini yakni sebagni sebuah syarat lulus program Sarjana
dan mendapatkan gelar S.Kom di Universitas Amikom Yogyakara pada
Jurusan Teknologi Informasi.

2, Tujuan dari penelitian ini yakni untuk menerapkan itmu yang telah di dapat
dalam pembuatan model 3D dan animasi 3D,



3. Tujuan penelitian ini sebagai bentuk pengabdian warga desa terhadap desanya
dalam mewujudkan program digitalisasi desa.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini yakni :
1. perwujudan desa Taskombang sebagai desa digital yang dipersembahian dalam
bentuk portofolio snimasi 3D,
2. Untuk menambah wawasan dan pengalaman yang luas tentang Camera
Tracking dalaraiiiisi 3D

L6.2 Metode Analisis
1.6.2.1 Analisis Kebutuhan
A. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional adalah sebuah jenis kebutuhan yang berisi proses apa
saja yang akan dilakukan oleh sebush sistem dan juga bensi informasi yang
diperlukan oleh sebuah sistem.



B. Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan yang dilakukan untuk mengetalui spesifikasi hardware dan
software yang dibutuhkan selama pembuatan animasi 3D.

1.7 Sistematika Penulisan
Pada bogian ni dituliskan urul-urutan dan sistematika penulisan yang
dilakukan. Adopun sistematika penvusunan sebagai berikut :

yang telah dibuat, sertn eHHRN SRR ARSIt dan kelemakan dari
animasi 3D yang dibuat oleh penulis, hal ini berguna untuk penulis dan pembaca
sebagai penunjang dalm menyelesaikan skripsi ini.
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