tidak lebih dari 2 Gigabyles dengin Kulsitss gambar yang maksimal uniuk
perangakat layar 17 inch. Dengan kapasitas ukuran file yang tidak lebih dani 2 GB
para pengguna dapat menyimpan pada media penyimpanan DVD maupun
flashdisk 2 GB.



Dan hasil implementasi tersebut akan dijadikan sebagai project akhir
{skripsi). dengan judul “Implementasi Objek 3-Dimensi ke Aplkasi
Multimedia 2-Dimensl Menggunakan Teknlk Rendering Sequence Pada

Perancangan Aplikasi Multimedia® dengan harapan penelition i duopat

Agar peneltian yang dilakukan penulis leb penulis periu
thas yaitu :
] :-::.Z:u'|1 hrl_lpqdﬁai‘l:l

Biender 2,571,

2. Implementasi aplikasi  multimedia
menggunakan image seguence,

3. Perancangan aplikasi multimedia menggunakan Adobe Flash €53
Prafesional.

4. Buahasa pemrograman untuk aplikasi  multimedia menggunakan

acticnscript 2.0,



1.4 Tujuan Penelitian

I. Menghasilkan aplikasi multimedia 2-Dimensi dengan objek 3-Dimensi
secara interaktif.
Sebagai salalSat

vang dapat dikembangkan lebih lanjut bagi vang berminat.
2. Diharapkan dapat mempromosikan software 3D Blender sebagai
software Open Sorce yang tidak kalah dengan software berbayar.



Bagl Akademlk

I. Sebagai salah satu bentuk penerapan tri dharma perguruan tinggi dalam
pengembangan yang bermanfaat bagi kemajuan peradaban.

2. Laporan penilitan ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi mahasiswa

STMIK AMIKOM Yog

Adalah tahap penelitian atas sistem yang telah ada dengan tujuan untuk
merancang sistern yang baru atau diperbarui,

3. Tahap Desain Aplikasi
Menetukan proses dan data yang diperlukan oleh sistem baru dengan
tujuan untuk memenuhi kepada para pengembang. serta memberikan



gambaman yang jelas dan rancang bangun yang lengkap kepada
pemrogram komputer dan ahli teknik lain yang terlibat.

4. Tohap Material Callecting
Tohap ini adalah tohap pengumpulan bohan seperti cfip art. imuge.
animasi, audio. Bahan-bahan yang,dipertukan diperoleh dari sumber —

BAB1: Pendahuluan
Pada bab ini diuraikan latar belakang masalsh, rumusan
masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metode
pengumpulan data, sistematika penulisan dan jadwal rencana
penelitian.



BABI1: Dasar Teorl
Pada bab ini berisi tentang konsep dasar objek 3-Dimensi,
objek  2-Dimensi, render sequence, konsep aplikasi
multimedia. sistem perangkat keras dan perangkat lunak yang
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