BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Industri kreatif di Indonesia dewssa imi berkembang cukup baik. Hal ini

terlihat dari meningkatnya kontribusi industri kreatif pada PBD negara pada tahun-

berisikan visualisasi ide mulai dari desain karakter, desain lingkungan.
Penggunaan media comcepr art ini sebagai media penyajian awal bagi audience
tentang bagaimana tahap awal pembuatan film animasi.

Dengan adanya 31 model menggunakan AR. animator akan lebih mudah

mendapatkan gambaran model karakter secara 3D. Terbatasnya penyajian model
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menggunakan 2D menjadi salah satu alasan penulis mengambil topik “Penerapan
Teknologi Augmented Reality pada Camcept Ari Book Sebagai Panduan
Pembuatan Film Animasi 2D",

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka rumusan
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masalzh yang akun

i yang dibahas. Berikut ini batasan masalah poda fugas akhir ini -
akhi yang mmm mnﬁgm mremamipil kan

mel

it copy,

- engginiakan bahasa pemrograma C#,

4. Model 3D hatya biss ditampilias mefalti karera ponsel

5. Aplikasi hanya memunculkan objek 3D dengan marker vang telah
terdaftar.

6. Pemasangan aplikasi membutuhkan minimal 100 mb ruang kosong

pada memori ponsel.



14 Maksud dan Tujuan Penelitlan

Maksud dan tujumn dari disusunnya tmgss akhir ini adalsh
mengimplementassikan sugmented reality pada concepr art book sehingga para
animatior mendapatkan gambaran lebih jelas karakter yang akan di gambar dan

penunjang artbook dibagi menjadi lima, vaitu metode pengumpulan data, metode

L6 Metode Pengumpulan Data



Metode yang digunakan untuk pengumpulan data adalah sebagai berikut
|, Metode Studi Pustaka

Mempelajari sumber-sumber pustaka yang dapat dijadikan rujukan
dari literatur-literatur berkaitan dengan concept art, augmented reality, dan
3D.

2. Metode Browsing

5 ng bersumber dari internet.

Lo.a  Metode pengembangan

Dalam metode pengembangan penelitian ini menggunakan MDLC
(Multimedia  Development  Life  Cycle).Tahapan-tahapan  dari  metode
pengembangan MDLC antara lain :

l. Concept



Merumuskan dasar-dasar dari proyek multimedia yang akan dibuat dan
dikembangkan.
2 Disigh

Dijabarkannya secara rinci mengenai arsitektur aplikasi, dan
bagaimana proyek multimedia tersebut dibuat.

3 Marerial Collecting

menemukan  kesalahan dafom fungsi-fungsi yang tidok benar afau hilang,
kesalahan interface, don kesalahan kinerja sistem,



1.7 Sistematika Penulisan

adalah sebagai berikut:
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