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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah
Memiliki suatu tempat tinggal yang nyaman di lingkungan bersih dan sehat masih menjadi suatu impian sebagian besar masyarakat Indonesia. Mengingat perkembangan di berbagai bidang kehidupan yang begitu pesat, maka kebutuhan orang terhadap tempat tinggal pun ikut meningkat. Perkembang rumah tinggal tidak lepas dari faktor perkembangan teknologi, karena dengan semakin meningkat dan berkembangnya teknologi akan memicu perkembangan terhadap rumah tinggal menjadi semakin bervariatif baik dari segi lokasi, bentuk rumah, fasilitas, bahan yang digunakan, dan masih banyak lainnya. Oleh karena begitu banyaknya pilihan yang ditawarkan dengan segala kelebihannya masing-masing membuat semakin sulit untuk kita menentukan pilihan untuk memiliki rumah tinggal.    

Dengan adanya fakta diatas membuat berbagai pengembang memutar otak mereka bagaimana menarik para konsumen agar memilih produk rumah yang mereka tawarkan. Berbagai cara yang dilakukan para pengembang untuk menarik minat konsumen seperti, letak lokasi yang strategis, penjualan secara kredit, fasilitas yang ditawarkan cukup lengkap, harga yang sangat terjangkau, dan faktor lain-lainnya.

Ada berbagai cara yang dilakukan para pengembang menawarkan produk mereka, seperti memamerkan produk mereka melalui pameran properti, menggunakan maket untuk merepresentasikan bentuk asli dari bangunan, menggunakan brosur untuk menawarkan produk, dan masih banyak hal-hal lainnya yang dilakukan pengembang dalam menawarkan produk mereka. Akan tetapi semua cara tersebut masih belum memberikan hasil yang sangat memuaskan. Oleh karena itu para pengembang melakukan inisiatif lainnya dalam memasarkan produk mereka menggunakan media masa, seperti membuat iklan di media cetak dan media elektronik.


Ada satu media yang mungkin jarang digunakan oleh para pengembang, karena jangkauan pemasarannya tidak seluas media lain yang sudah ada. Media ini termasuk dalam media elektronik yaitu cd interaktif. Media ini mungkin mampu merepresentasikan dengan lebih baik karena dapat dirancang untuk menggantikan fungsi dari brosur dan maket dalam memasarkan produk rumah.

Visualisasi dengan animasi 3 dimensi ada karena perkembangan teknologi di Indonesia yang begitu pesat. Dengan menggantikan maket menjadi visualisasi animasi 3 dimensi merupakan suatu inovasi yang masih jarang digunakan. Namun jika hanya mengganti dengan visualisasi animasi 3 dimensi mungkin terasa kurang begitu menarik maka ditambahkan interaktif dalam memvisualisasikan produk rumah tersebut. Dengan menambahkan interaktif dalam memvisualisasikan animasi 3 dimensi mungkin mampu menarik minat pengunjung yang ingin melihat visualisi rumah tersebut. Selama ini kita ketahui maket hanya mampu merepresentasikan visualisasi rumah hanya tampak luarnya saja sedangkan tampak dalamnya dilihat dari atas. Dengan menggunakan animasi 3 dimensi konsumen dapat melihat kedalam rumah tersebut. Dengan adanya visualisasi  menggunakan animasi 3 dimensi akan lebih mampu menarik para konsumen yang ingin melihat visualisasi dari produk rumah yang ditawarkan pengembang. 
   


Berdasarkan dari fakta diatas, maka penulis mengajukan permasalahan mengenai animasi 3 dimensi sebagai tema dari tugas akhir yang akan dilakukan penulis dengan judul “ Animasi 3 Dimensi Pada Archicad” dengan study kasus animasi rumah di perumahan Bumi Adipura.
1.2 Identifikasi Masalah 

Dilihat dari latar belakang pemasalahan dapat diidentifikasikan beberapa masalah, sebagai berikut : 
1. Kurang maksimalnya fungsi maket sebagai media visualisasi produk rumah. 
2. Kebutuhan akan media yang mampu memberikan hasil yang lebih baik dalam penyampian informasi dan juga memvisualisasikan produk rumah.
1.3 Tujuan Tugas Akhir

Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah :

1. Membuat suatu media visualisasi produk rumah yang lebih baik dari maket.
2. Media visualisasi produk rumah diterapkan menggunakan animasi 3D.

3. Membuat suatu produk multimedia yang dapat berinteraksi dan mampu menyampaikan informasi dengan baik dan juga mampu memvisualisasi produk rumah. 

4. Membuat suatu inovasi tentang bagaimana penyampaian informasi dan visualisasi produk rumah dengan cara pendekatan multimedia.  
1.4 Batasan Tugas Akhir

Batasan dari masalah yang telah diidentifikasi, sebagai berikut :

1. Mengelola pemodelan rumah dengan bentuk 3D dengan menggunakan Archicad 9.
2. Pembahasan yang dilakukan berfokus pada model 3 dimensi rumah yang dirancang.
3. Tidak membahas secara detail mengenai pembangunan rumah.
1.5 Metodologi Penelitian

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Studi Literatur
Melakukan mengexplorasi dengan mencari informasi dan materi yang berkaitan dengan permasalahan. 
2. Observasi / Studi Lapangan

Suatu pengumpulan data dengan melakukan survey langsung terhadap kebutuhan dari perangkat lunak ini.
3. Implementasi

Implementasi  pembuatan perangkat lunak
1.6   Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam pembuatan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

Bab   I
Pendahuluan

Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, batasan tugas akhir, metodologi penelitian, sistematika penulisan.
Bab II 

Landasan Teori
Bab ini membahas tentang teori-teori yang digunakan dan dijasikan dasar yang berkaitan langsung dengan permasalahan yang diangkat oleh penulis.

Bab III
Analisis dan Perancangan 
Bab ini akan diuraikan komponen-komponen sistem, untuk merumuskan pemecahan masalah, bab ini merupakan dasar perancangan perangkat lunak yang akan dibangun dan pada bab ini juga akan diuraikan tentang hal-hal yang diperlukan pada saat perancangan sistem, yang terdiri atas batasan perancangan, perancangan program, dan perancangan antar muka. 
Bab IV    
Implementasi

Bab ini menerangkan mengenai langkah-langkah penerapan perangkat lunak yang berdasarkan hasil perancangan pada bab sebelumnya.

Bab V     
Kesimpulan dan Saran
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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