BAB1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi saat ini.semakin berkembang dimana setiap

manusia dituntut untuk mengenal teknologi, Karena teknologi sudah menjadi
in berkemba g i dikenalkan dari

kat melalui sosialisasi

jaran tentang teknologi secara positif. Teknologi saat inibermacam
magam jenisnya dan juga scbagai lahan usaha untuk mendapatian keuntingan
cknologi v g suat ini mghm::hh satunya adalah 3
Film animasi di indonesia sudah semakin berkembang dengan adanya

e

animasi di indonesia mempunyai banvak kelemahan pada segi output yang jika

ditomon. kurang menar NAURERSREY i e e
rendering begitu juga editor sering kali melupakan proses setting rendering. maka
akan menimbulkan efek vang kurang realistis dan nyata

Untuk mengurangi permasalahan tersebut, maka penulis mengambil judul
“Perancangan Film Kartun 3 Dimensi “Jejak Sang Saka” Dengan Teknik Realistic

Rendering Untuk Memberikan Efek Nyata Pada Animasi ™.
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1.2. Rumupsan Masalah

Berdasarkan latar belakang yung telah dipaparkan diatas, maka
dirumuskan masalah yaitu * Bagsimana Merancang Film Kartun 3 Dimensi “Jejak
Sang Saka” Dengan Teknik Realistic Rendering Untuk Memberikan Efek Nyata
Pada Animasi”.

Software yang digunakan meliputi
53, Adobe Premiere Pro CS3. Adobe Pho

oundbogth CS3, Celtx 2.9.7 dan Freemake Video Converter 3.
. don membuat objek 3D yang akiidigunakan

digunakan adalah Mental Ray Renderer.
5. Pemodelan dengan metode Lowpoly model.
6. Analisis yang digunakan adalah SWOT.
7. Film animasi ini berdurasi kurang lebih 4 menit.

B, Sasaran penonton semua umur di wwwyoutube com.



1.4.  Tujuan Penelltian

Tujuan yang ingin dicapai dalam perwujudan karya yang berjudul
“Perancangan Film Kartun 3 Dimensi “Jejak Sang Saka™ Dengan Teknlk

Realistic Rendering Untuk Memberikan Efek Nyata Pada Animasl . adalsh

4. Memanfastkan ilmu yang pernah didapat dalam menggunakan Autodesk
3DsMax 2010, Adobe After Effect C53, Adobe Premiere Pro CS3., Adobe

Photoshop CS3, Adobe Soundboth CS3.



1.0, Metode Penelitian

Metode penilitian dalam perancangan animasi 3 dimensi ini agar
penyusunan skripsi berjalan dengan baik maka dalam pembuatan skripsi ini
penyusun menerapkan metode penelitian dengan runtut sebagai berikut :

tahap ini penulis dituntut untuk meneliti dan menerapkan teknik
realistict rendering dalam proses render animasi di software 3Ds Max,



3 Metode perancangan sistem
Merupakan metode perancangan sistem secara runtut dari dari awal

sampai akhir/final perancangan. Urutanya sebagai berikut ;

a. Metode perancangan sistem ini melalui beberapa tohapan yaitu Pra

h. Finising dan testing sistem.



1.7.  Sistematikan Penulisan
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang latar belakang masalsh, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian

dan sistemal L pEnediiian

BAB V PENUTUP

Bab penutup berisi tentang kesimpulan dan proses pengembangan
sistem dan beberapa saran.
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