BAB 1
PENDAHULLU AN

L1 Latar Belakang
Fidew ganwe merupakan artefak melalui media digital visual yang dibuat

nmm:ghlhn:ﬁ.ﬂmsl:miﬂduhmpmhmﬂnmn:hi]ﬂunﬂkgam:



1.2 Romusan Masalah
Berdasarkem latar belnkang distos dirumusion bebernpa masalah sebagai
berkut:
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14 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujusn untuk melokukan kompamsi antars model 3D
berbasis manual dan model 30 berbasis Al khususnys dalan h:nhhlpﬂ_ﬁnginhn
kualitas karskier, baik dan segi visnal, cfisens: wakin, maupun proses produkst
Tujunn secars rinci don penelitian ini adalah sebagai berikut:

I. Menganalisis hasil visual difl model 38 yang dibuat sccara manual dan

inn antara metode



2. Manfaat Penelitian untuk Universitas AMIKOM:
penerapon kecerdasan buatan dalam pengembongan visual game, yang.
merupakan topik penting di industri saat ini. Ini juga akan membantu
memperkayn pengajamn don kunkulum di bidang teknologi dan desain
game. Hasil penelitian i sk membantu kampas memperkuat
' 1 _.__|. dalam
wn i dapat menarik




L6 Sistematika Penulisan

Berisi sistematika penulisan skripsi vang memuat ursion secar gans besar
isi skripsi untuk tiaptiap bab. Pencliti harus dapal  mendeskripsikan
{meaggambarken) apa sajn isi masing-masing Hab yang akan disusun. Jelaskan
decara singkat isi dari bab 1, bab 11, bab 111, bab IV, dan bab V.
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