BAB 1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Perkembangan ilmu pengetshuan din teknologl saat in semakin canggib,

Penggunaan 3D memiliki banyak. peras s i
menjadi kendala dalam animasi 2D, diantaranya adalah pembuatan gedung
bangunan dan interior.

Dalam pembuatan  animasi 2D terdapat  beberapa masalah  dalam
pembuatan background beberapa dinntaranya adalah ketidak konsistenan ukuran
suntu objek dalam setinp cut scene, beberapa sudut pandong atau perspekiil sulit



digambar; sulit menggambar objek ukuran kecil, menggambar objek yang sama
dalam jumlah yang banvak misalnys meja dan kursi dalam sebual restoran.
Uniuk  menyelesaikan  permasalahan  dalam  membuat  background
khususnya background bangunan, adalah dengan menggunakan aplikasi 3D yang
bermama Google Sketchup, Google Skeéfehup adalah sebuah program untuk




1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana membunt background bangunan 3D menggunakan aplikasi 3D
yang bernama Google SketchUp?

2. Bagaimana mengaplikasikan background bangunan 3D dari aplikasi 3D
Google SketchUp untuk animasi 20 b




1.5  Metode Penelitian

1.51 Metode Pengumpulan Data
L5 1L.1 Metode Observasi

Kegiatan observasi video twienal berbasts skecthUp untuk memperoleh
refierensi yang bermantnnt dalam hal pe

Menerangkun temtang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
maksud dian ujuin penelition, metode penelitian don sistematika penulisan.



BAB IT LANDASAN TEORI
Bab ini membahas  tnjausn pustaka,  dasar teori, konsep dusar
penggunaun fools dalam sketchup, penjelasan tentang pembuatan bangunan dan

envirammeni.

BARB 11l METODELOGI PENELL
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