BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Di masa perkembangan teknologi yang semakin pesat ini terutama dibidang
industri kreatif, sudsh banyak orang mengembangkan ide-ide kreatifnyn dan
mewujudkannya dengan nyata. Animasi adalah salah satu hal yang sangat diminati

dan terlihat _pelns

bagi perkembangan industri animasi di i
i beran menayangkan film animasi lokal

produksi. produksi, hmgaa pasca pmdukxu dalam pemhunmu animasi tiga dimens
ini jika diuraikan lebih dalam lagi ada beberapa bagian dalam pembuatanya, seperti
Modelling, UV Mapping, Texturing, Lighting. Animation, dan Rendering [3].
Malming.id merupakan usahs yang berfokus pada minuman Boba,
chocomilk dan Tea. Menyediakan berbagal minuman yang bertemakan kekinian
untuk para remaja dengen harga vang ekonimis. Memiliki 8 cabang yang tersebar



di Daerah Istimewa Yogyakarta, Promesi Malming.id dilakukan melalui media
sosial instagram, yang isi kontennya berupa foto dan video opening outlet. Maka
dart itu penulis mencoba Membuat [klan tiga dimensi Produk Minuman Malming
Dengan Metode Dyynamic Simulation.

Metode dymmc Simulation dipilih nlehpenulu karena didalam video iklan

2. Target durasi video adalah 30 Eletik. sesclios 1080p (1920x1080), 30 fps
dengan format mp4.

3. Target penayangan vang dilakukan pada video ini melalui youtube. Durasi
30 Detik Resolusi 1080p (1920x 1080}, 30 fps dengan format mpd.

4. Iklan tiga dimensi Produk Minuman Malming ini dibuat berdasarkan info
vang didapatkan dari tim mansgement malming.



5. Video iklan ini berisi tentang informasi yang mendukung promosi produk
tersebut.

6. Yang di uji dani Penelition ini adalsh kelavakan video dan Simulationnya.

7. Penulis menggunakan software blender untuk membuat 3D Model dan
Simulation.

8. Penelitian ini berakhir sampai tahay

diterima.

hasil implementasi dan evaluasi

| arang-orang vang tertarik

1o Metode Penelltian

Untuk mendukung penulis dalam merancang sebuah ikian tiga dimensi ini,
maka dibutuhkan metode-metode vang sesuai dan cocok dalam perancangan,
herikut beberapa metode yang akan digunakan penulis {4].



1.6.1  Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, data yang dibutubkan harus sesuai fakta, lengkap dan akurat
Adapun beberapa metode yang digunakan penulis untuk penelitian ini [3].
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1.6.3  Metode Perancangan

Perancangan Video lklan Animasi tiga dimesni .
Produksi Animasi tiga dimensi yang didalamnya terdapat beberapa tahap yaitu
Tahap Proses Pra Produksi, Produksi, dan Pasca Produksi [6].



1.7 Sistemutika Penelltian

lebih terarsh terhadap permasalahan yang sudah dikemukaan sebelumnya yang
tersusun beberapa bab, diuraikan sebagai berikut :

Penelitian,

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan proses dan hasil Pemboatan Iklan 3D Produk
Minuman Malming Dengan Metode Dynamic Simulation. dari proses produksi,
pases-produksi hingga evaluasi.



BAB V : PENUTUFP

Kesimpulan dan saran.

DAFTAR PUSTAKA
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