BAB 1

PENDAHULUAN

L.1.  Latar Belakang

Pada zaman milenial ini, banyak sekali ditemukan desain-desain 3d yang

tampilanya sangat realistis, kita tidak hisa membedakan apakah itu nyata ateu bustan
komputer, salah satu rahasis n-desdin 3d tampak realistis adalah

desk maya, blenderdll, penunjang utama

di b ilah render engine.

BTG el m"ﬁ“_ !k'“wm' an desam 3d
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eroduksi oleh nvidia, kelebihan dari render cagine ments! ray inf yaitu render

, autocad, cinemadd dan solidworks, soffware-
. gunakan saat-ini, dengan
Ferse but, membuat mental ray

menjadi render engine yang umum di gunakan[4].

Pr.wimha cipta karya adalah perusahaan property yang sudah menggunakan
render engine untuk menghasilkan desain esvironment rumah 3d, soffware desain 3d
yang di gunakan oleh pt.wimha cipta karya adalah autocad dengan render engine yang



bemama sutocad render, penggunaan autocad render ind terbukti kurang maksimal dalam
menghasilkan desain emvironmem rumah 3d yang realistis, terbukti dari tekstur
enviromment rumah 3d yang tidak di atur dengan baik dan fighting vang solid, inilah vang
membuat desain emvironment rumah 3d pt wimha cipta karya kurang realistis.

Dengan latar belakang diatas, penelifi melihat peluang untuk remder engine
i-3d ptwimha cipta karya jauh

stur dan fighting dan

Batasan masalah dari penelitian inj sebagai berikut:

|, Pembuatan emvirommen: mencakup modelling, tevtwring dan lighting
desain emviromment rumah 3d pt.wimha cipta karya.



2. Modeling mencakup pembuatan interior dan cksterior kecuali modelling
kendaraan, rerumputan dan juga pepohonan.

3. Desain environment rumih 3d realistis tidak mencakup ukuran pembuatan
environment Tumah tersebut.

a. Bagi pt.wimha cipta karya
Sebagai solusi bagi Prwimha cipta karya dalam membuat desain
enviranmens rumah yang realistis.

b. Bagi peneliti



Untuk mengetahui bagaimana cara memaksimalkan pengunaan remder
engine mental ray dalam membuat desain emviromment rumah 3d
realistis.

L5, Metode Penelitian

L.5.1. Metode Pengumj

i dalam menyusun skripsi ini

mifoto interior dan

ng akan

interior atau eksterior rumah dori internet agar desain interior dan




1.5.2,  Metode Anallsis

Untuk metode analisis, peneliti menggunakan analisa kualitatif. Disini
peneliti menganalisa masalah pada desain enviromment rumah buatan pt.wimha
cipia karya,

L.5.3.

Sistematika penulisan skripsi ini menggunakan bshasa indonesia baku dan
keseluruhan terdiri dari 5 BAB meliputi :

BABI PENDAHULUAN



Pada bab ini berisikian latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, maksud dan tujuan, metode penelitian dan sistematika
penulisan skripsi.

yang telsh di lakukan di

uraikan pada bab ini. Secarn khusus bab ini memaparkan desain
environment Aimah 3d realistis pt wimha cipta Karya yong di buat.

BABY FENUTUF



berisi tentang kesimpulan dan saran dari penelitian yang telah di
lakukan,
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