BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini penggunaon amimasi 3[) semakin populer, karena dapat

permukaan kulit pada objek 3D yang telah dibuat, Rendering dalah proses
menghasilakan produk akhir dari sebuah projek yang telah dibuat. Hasil akhir dari
rendering bisa berupa video, gambar ataupun audio

Pada masa pandemic ini masyarakat di haruskan di rumah untuk mencegah
penycbaran virus COVID-19 oleh karena itu tim creator Animasi 3d memberikan



hiburan dalam masa pandemic ini sebuah hiburan film animasi SUBWAY NIGHT
film ini memberikan pengalaman horror psychologic dari sudut pandang penonton
.sehingga film ini memberikan bayak mistery yang akan membuat para penonton
menehak apa yang okan terjadi di film SUBWAY NIGHT, bertemakan horror

r SUBWAY NIGHT

1.2  Rumusan Masalah

Berdasar uraian mengenai latar belakang yang sudah dikemukakan di atas,
dapat diidentifikasi rumusan masalahnya yaitu: “ Bagaimana pembahasan dalam
pembuatan Animasi 3D SUBWAY NIGHT 7.



1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Materi yang di angkat seputar 3D modelling , uv , texturing, dan rendering .
2. Durasi video yaitu minimal | menit 30 detik_

SUBWAY NIGHT di buat berda@rkan informasi masyarskat kampus

memberi wawasan yang lebih luas pada bidang 3D modeiling.



Lo Metode Penelitian
Pengumpulan data akurat dan lengkap dibutuhkan dalam metode penelitian

ini ;maka dapat diambil beberapa metode yaitu :

161, Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang

Studi pustaka merupakan langkah awal dalam metode pengumnpulan,
data Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data yang diarahkan kepada
pencarian data dan informasi melalui dekumen-dokumen, baik dokumen tertulis,
foto-foto, gambar. maupun dokumen elektronik yang dapat mendukung dalam

proses penulisan,



Lo.2. Metode Anallsis
Penulis menganalisa kebutuhan informasi yang telah di dapatkan
sebelumnya serta pemanfsatan dari modelling 3D aniamsi untuk pembuatan

animasi 30,

1.6.3. Metode Perancangan

mmnhub—hahs:hugmhe .
BAB 1 : FENDAHULUAN
Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan masalah,

Batasan Masalah, Tujuan penelitian, Manfaat penelitian, Metode penelition dan
Sistematika penulisan.



BAB 11 : LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan tentang tinjauan pustaka. teori tentang  pengertian

BAB I : ANALISIS DAN PERANCANGAN
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