BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan laju perkembangan feknologi yang semakin maju, semakin

kemudahan-kemudahan dan fasilitas yang mendukung manusia dalam upaya untuk
mipakin salah satu teknologi
an software-

e, cimasi
berulang-ulang dan di
_ gan di dukung teknologi
komputer yang semakin maju semakin banyak bermunculan film-film animasi yang
menggunakan animasi 3 dimensi yang tentunya dari segi kualitas lebih unggul darni
animasi 2 dimensi dan lebih terlihai realistis.

Industri film animasi di indonesia saat ini masih jauh dari yang diharapkan.
Hal ini berkaitan dengan investasi dan rutinitas yang ada terutama dalam pembuatan



animasi 3 dimensi. Masalah lersebut juga disebabkan belum banvak sumber daya
manusia indonesia yang tertarik secara serius untuk menekuni bidang pembuatan
film animasi, karena kurangmya penguasaan terhadap software animasi serta

besarnya biaya yang harus dikeluarkan,

memanfaatkan fasilitas software 3D animasi untuk pembuatan spesial efek.
3D Max dikenal sebagai salah satu perangkat lunak animasi 3D terbaik yang

digunakan dalam film, game. iklan. dan industri visual lainnya. Sebagai animasi

berbasis perangkat lunak, 30 max mampu membuat ammasi spesial efek sepert



ledakan, runtuh, asap, api, darah dan sebagainya, Uniuk membuat sebuah efek pada

3d max diperfukan banyak particle dan dibuat secara manual, maka akan memakan
waktu yang lama saat pembuatan,

RayFire. merupakan pfug in 3D max yang mampu memtbuat efek kehencuran,
kerusakan, sisa-sisa puing reruntuhan. Han¥a saja rayfire belum terdapat fitur efek

max dengan menggunakan Rayfire dan Particle view?



1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan permasalahan dalam rumusan masalah diatas, maka dibuat
beberapa batasan masalah dalam penyusunan skripsi ini dalam beberapa tahap :
2 Pra Produksi : Meliputi pencarian ide, perancangan skisa karakter,

b. Sebagai tambahan pengetahusn dalam pembuatin animasi 3
dimensi.



1.5 Metode Penelitian

Terciptanya suatu bahasan baru yang diharapkan dapat menarik minat dan
perkembangan studi dalam mempelajari anfnasi 3D ini, sumber-sumber pelengkap
untuk mendukung keakuratan informasi yang fterkandung didalamnya, data-data

Lo Sistematika Penulisan
Laporan penelitian disusun secara sistematin dalam masing-masing bab agar
memudahkan pembaca dalam mengikuti tahap isi buku yang dibacanya.
Sistematika skripsi ini adalah :



BAB I: PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan temtang latar belakang masalah, perumusan

BAB IV : PEMBAHASAN
Meliputi proses produksi film animasi yaitu pemodelan karaker,
pembenan matenal, proses penganimasian hingga proses pembuatan



file {compositing) video dan sound efek untuk hasil akhir.

BAB V : PENUTUP
Bab ini menerangkan kesimpulan yang di dapat dalam
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