BAB 1
PEXNDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Teknologi tiga dimensi (30) merupakan salah satu bentuk inovasi visual
yang banyak digunakan dalam dunia , film, dan periklanan modern.

dayn 1 ¥
membutubkan pendekalan animasi petis, seperti' visualisas: biji kopi yang
melompat dan masuk ke dalam cangkir, simulasi perubahan biji kopi menjadi
bubuk kopi, serta efiek percikan dan uap panas dari seduban kopi. Seluruh elemen
ini memerlukan proses desain dan simulasi berbasis 3D agar serakon dan
tampilannys tampak alami, sesuai dengan prinsip fisika visual yang realistis
merupakan nplementasi untuk  menggambarkon  produk  tersebut mengarah
kemana dan menggambarkan visualisasi dari kopi tersebut.
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Berdosarkan kebutuhan visual tersebul, maka diperlukan perancangan dan
pembuatan iklan Kopi Sidekong berbasis aset 3D yang tidak hanya berfungsi
profesional dan modern. Melalui pendekatan 3D, diharapkan iklan ini mampu
memberikan  pengalaman  visual yang kuat, menarik, serta efektif dalam
menyampaikan pesan produk kepada audiens.
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1.4, Tujuan Penelitian

Adapun tujuen yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini, adalah
sebagai berikul:
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Menguraikan alasun pemiliban teknologi 31 sebagai media visual untuk
kopi yang bergerak dan perubahan bentuk menjadi bubuk,atau alasan dari
Membahas whapan pembustan aset 3D mulai dari modeling, fexturing.
iklan.
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