BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Saal iniTckmlﬂgi yang berkembang semakin canggih, dan waktu ke waktu.

Pﬂmhmﬂtﬁﬂkﬂll sehingga Polygons

dekat. sehingga hisa men & up

kupu-kupu sedang berada diatas kayu yang sedang mmggmakkan sayap dan laki.
Yang diharapkan bisa mengambil gambar kupu-kupu tanpa harus ada kupu-kupu
yang asli, cukup menggunakan hasil modeling 3D. pada hal ini periu dibutuhkan
referensi afou contoh. Sehingga dapat menghasilkan model kupu-kupu dalam
bentuk 3D. Polgomal! modelling metode Pemodelan dalam 3D. sehingga
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diharapkan bisa membentuk kupu-kupu yang mirip aslinya dengan menggunakan
polygonal modelting [1],

Environment 3D aten lingkungan yang dibuat berbentuk dalam animasi 3
Dimensi. Yang menampilkan lingkungan pedesaan dengan berbasis 3D.
Environment bukan hanya bisa untuk menjelaskan bemuk, juga biss uniuk

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu:
I. Pembuatan objek kupu-kupu Menggunakan metode polvizonal
mosdefling.
2 Perancangan dan Pembuatan video animasi 3D enviromment.
Kualitas video environment mengpunakan format 720p MP4.
4. Video environment berdurasi 60 detik.
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5. Penelitian hanya dilakukan di lingkungan amikom,
fi. Target penayangan dilakukan pada animasi ini melalui YouTube.
7. pengujian dilakukan oleh pratisipan yang sudah pengalaman dalam
bidang animasi Universitas Amikom Yogyakarta.
8. Penelitian ini berakhir sampai tahap pengujian.
1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1.6.1.1 Metode Observasi



Metode pengumpulan data secara observasi, dengan melakukan pengamatan
melalui media browsing atau dari internet. Yang memiliki kesamaan dengan
penelitian yang akan diambil, seperti mengamati pembuatan modeling 3.

1.0.1.2 Studl Literatur

Penelitian ini mengambil referensi yang bersumber dari jurnal, buku, dan situs
internet, untuk menambah informasi bagi peniilis.

Berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, sistematika penulisan,
BAB 11 LANDASAN TEORI

Berisi tentang kajion pustaka, dan teon tentang pengertion animasi, animasi
3D, Environment.
BAB IIl METODE PENELITIAN



Bab ketiga berisi tentang bahan dan alat apa saja yang digunakan dalam
melakukan penelitian. Dan penjelasan mengenai alur penelitian.
BAB IV HASIL PEMBAHASAN
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