BAB1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah
Animasi 3D adalah animasi yang memiliki roang dan wakiv mempunym

Budaya Merism pengantin berbentuk 3D Animasi. Sebagai Visualisasi sejarah di
masa 1432 video ini berisi tentang Pangeran Kertapati bertapa di Danau Sembuluh
agar mendapat ilmu untuk melawan kapal VOC yang Membawa 2 Meriam. Adapun
penulis memakai Animasi 3D sebab adegan ini tidak bisa di lakukan saat five shouor.

lika menggunakan fve shoor visualisasi sebatknya cara masyamkat merawat cagar
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Budaya Meriam Pengantin,

Kesimpulannya adalah penulis Mencoba untuk membuat visualisasi sejarsh
Cagar Budaya Meriam pengantin menggunakan 3D Animasi untuk menceritakan
pada masa 1432,

‘Target penayangan di komputer milik Desa B
sjarah serta validasi oleh Hery St



1.4 Maksud dan Tujuan
Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini dari penulis adalah sebagai
berikut:
I. Mengenalkan ke masyarakat tentang sejarah Cagar Budaya Meriam
Pengantin yang ada di Danau Sembuluh dengan Animasi 3D.
sep 3D dengan Software Blender tentang

Pengumpulan data yang sangat diperfukan dalam
penyusunan peneliian ini. Adapun metode penelitian yang digunakan adalah
sebagai berikut



L Metode Observasi
Metode pengumpulan dengan cara melihat langsung Cagar Budaya
Meriam Pengantin di Desa Danau semboluh.

2._ Metode Wawancara

Metode dar hasil wawancara dan pihak desa Dansu Sembuluh seperti

Kertapaii yang menyelamatkan kawasan Danau sembuluh menggunakan meriam
Pengantin.
154  Evaluasl

Meliputi pengujian tentang Cagar Budaya Meriam Pengantin di Danau



Sembuluh dengan memberikan kuesioner terhadap staf yang ada di Desa Danau
Sembuluh .

L6 Sistem Penulisan
Pada penyusunan penelitian ini agar bisa lebih terarsh terhadap
permasalahan yang telsh dikemukakan sebelumnya dapat dibuat dalam beberapa




BAB I'V: IMPFLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan media
Informasi Cagar Budaya Meriam Pengantin dengan konsep Animasi 3D. Dari
proses produksi (konsep karakter, animasi, dan background). pasca produksi
(compuositing, editing, rendering), dan tahap pembahasan (mengenai kebutuhan
fungsional dan storyielling).
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