yang banvak seperti kebutuhan piranti render farm dan high-end workstation.
Penggunaan 30 model vegetasi yang terdini dari tumbuhan dan pepohonan
telah secara luas digunakan dalum penggambaran pemandangan seene alom dalam

industri film animasi, video game, simulasi, dan visualisasi arsitektur. Penggunaan

vegetasi untuk industri ini juga merupakan faktor penting untuk menghasilkan



scene pemandangan alam yang lebih hidup dan realistis dari segi tampilan grafis
dan animasi.

Ada berbagai macam teknik untuk menghasilkan grafis dan animasi
vegetasi yvang realistis. Solah satunya adalah menggunakan teknik procedural
animation. Pada software Cryengine amiftmsi prosedural dapat dibuat dengan
beberapa teknik diaffarnya yaitlh ronch bending. dan detail hending untuk
diimplementagikan pada 3D model vegetasi. Ini memungkinkan semua bagian
umbufian dari batang, ranting dan daun bergerak dan. bergoyang ketika terkena

it yaig RNk termbus ket R A—

LTI (hemding) atan m:'l'mﬂhf- (arenn adanya Konlak tumbukan

pan Procedural Animation untuk Vegetssi pada Video Amimasi Fly

oh 3D Environment “Sacred Temple of Deg
Cryengine 3.58". Pembuatan video animasi ini menggunsk
prosedural fouch bending dan detail bending unfuk menganimasikan 3D model

CUCLas] Yalll

| Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, mendorong penulis untuk bagaimana
membuat sehuah video animasi My theough vang dibust menggunokan soffware
Cryengine 3.5.8 dengan judul “Sacred Temple of Deep Jungle” dengan meneliti
penerapan procedural animation pada 3D mode| vegetasi yang ada di dalam scene



tersebut dan meneliti bagaimana penggunaan software game engime Cryengine
untuk keperluan produksi film animasi.

1.3 Batasan Masalah

mangga. Lalu 2 jenis rumput yaitu rumput alang-alang dan rumput
teki. Kemudian 5 jenis tanaman kecil yaitu pakis, talas, ilalang, dan

tanaman menjalar serta semak,



5. Pembahasan skripsi ini tidak terkait dengan topik coding algoritma dan

pemrogranan pada game engine.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

game, maupun 30
kansep high poly dan low
poly modeling:

3. Mengetahui dan menguasai cara serta proses pembuatan video animasi
Ay thraugh 3D envirommen: “Sacred Temple of Deep Jungle”
menggunakan Cryengine 3.5.8 sebagai soffware pengembangnya.

4. Membuat sebush video animasi visualisasi suatu lokasi tertentu



5. Menghasilkan sebuah karya yang dapat dijadikan portfolio yang dapat

1.3 Metode Penelitian
Peneliti menjabarkan cara-cara memperoleh data-data yang digunakan
Ilﬂ'll.lkkeh:hﬂllﬂ nenelitiar

1.5.1 Metod Pengump:

aka diperliikan metode yang tepat untuk mencapai, maksud dan tujuan
Adapun sumber data untuk kelengkapan kegiatan penelitian ini
ini dilakukan dengan cora melihat dan mempelajari video dan
fengan merekat enggunskan kamera digéal dan fugh dengan mengundul
berbagai video-video tentang vegetasi di sits ¥outube dan Vimeo.

Kemudion untuk ‘mendapatkan- referensi bamgunan candi yang akan
digunakan dalam penelitian, peneliti datang langsung ke lokasi candi-candi
vang ada di sekitar Kota Yogyakorta. Seperti Candi Prambanan, Candi
Kalasan, Candi Sewu, Candi Plaosan dan Istana Ratu Boko.



b, Metode Studi Pustaka

Mempelajari referensi dari jurnal ilmiah internasional maupun buku yang
membahas tentang vegetnsi dan penerapan animasi prosedural. Buku fentang
vegetasi didapatkan dengan membeli di toko buku, sedangkan jurnal
internasional didapatkan dengan mengufiduh file dari internet. Beberapa Jurnal

fungsional don non-fungsional dan analisis kelayakan sistem yang meliputi



153 Metode Perancangan

Pada tahap ini video animasi belum dibuat, tetapi persiapan apa saja yang
dibutuhkan sudah direncanakan mulai dari ide cenifa, tema, concept an, lalu
dikembangkcan hingga ke tahap storyboard.

153.1  Pra Produksl

7. Lighting
8. Rendering



1.5.4.2 Fasca Produksi
Tahap pasca produksi adalah tahap pengkomposisian sceme hasil
render menjadi satu dan editing dengan penambahan efek visual dan suara.

1.5.5 Metode Testing

MEIDI!E testinmg }IHDE Il.JI-II Ak an

rumusan masalah, batnsan masalah, maksod dan tujsan penelitian,
metode penelitian, dan sistematika penulisan skripsi.
1.6.2 BAB Il LANDASAN TEORI

Menguraikan dan membahas teori-teori yang berhubungan
dengan konsep pembuatan animasi prosedural 3D model vegetasi



dan animasi flv through serta perangkat yang lunak yang akan
digunakan.
1.6.3 BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini akan menganalisis tentang apa vang akan di
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