BABI
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era digital yang semakin maju, industri animasi 3D telah mengalami
perkembangan yang pesat. Animasi 3D tidak hanya digunakan dalam industri
hiburan seperti film dam permainan video, hﬂpijugﬂ dalam pendidikan, simulasi,
dan berbagai aplikasi llrruwa. Pemadelan ling Ing an'dan properti yang akurat
menjadi penting untuk menciptakan pengalaman visual yang imersif dan autentik.

Program studi Teknologi Tnformasi bekerja sama dengan MSV dalam
sebul nisiati bernana programm Puntadewa. Dafam proyek aimsi sepert "The
Eﬁﬂiﬂﬂ' Wdehﬂ j.l]..d,igl.m:lk.al'l untuk mnujpﬁkﬁlwmﬂ akurit
dari lingkungan dan properti budaya suku Slavic. termasuk detail rumah adat.
lingkungan, dan clemen budaya lainnya.

i bertujuan untuk menciptakan lingkungan dan properti adat

sukn SWW tingkat realisme yang tinggi. menmuniikinkan penonton uniuk
merasakan keaslian dan kedalaman budays tersebut.

Dcuga.u latar bchka.ag ini penelitian ini tm:m untitk memberikan
kontribusi ﬁgﬂiﬁhﬁ dalam Iﬂdﬂg ‘animasi 3D, khususnya dalam pemodelan
lmghm—mw bﬁmm Hasil tﬁn’r[lh!ﬂﬁlﬁn ini diharapkan tidak
hanya ﬁtemperkuya kualitas visual dari pmfgt ""Eh! Ethnics" tetapi juga
memberikan pemahaman yang lebih dalam tentmng budaya Slavic.

1.2 Rumusan Masalah
Berdosarkan latar belakong tersebut maka dapat dirumuskan adalah

bagaimana Modelling Environment dan Properti Suku Slavic Pada Project Animasi
3D “Etnies™?
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1.3 Batasan Masalah
akan memfokuskan batasan masalah pada:

. Teknik yang digunakan adalah teknik Modeling
2. Fokus pada lingkungan suku Slavic
3. Uji kelayakan project oleh paraal
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