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1.1 Latar Belakang

manusia yang senantinsa terus berubah ke arah vang tebih baik.

Teknologi komputer yang memiliki fungsi awal sebagai alat bantu dalam
menyelesatkan persoalan dan masalah dalam segala bidang kemudian memasuki
fungsi schagai penghibur. Hal ini ditandai dengan banyak produk-produk vang
berbasis komputer dalam- dunia hiburan salah satu hiburan yang sangat diminati



adalah kartun'. Dahulu pembuatan animasi sangat sederhana sekali yaitu
menggunakan cara manual, kemudian difoto frame per frame baru diproses di
mesin editing. Oleh karena ity perusahan besarlah yang mampu membuat film
animasi, karena binyanya sangat besar dan memakan waktu vang lama. Narmoun
sekarang dengan hadirmya _komputer (M

mampu mengerjakanny
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pesal,  bermu m Animasi yang dibuat
enggunakan 20 bjimap graphics stau 2D veetor graphics. Sedangkan 30 lebih
kompleks I Karens menambahksn berbagal efek di dalam seperti efek
A alkar akan peluang-pelusng kerja baru ¢

(3D). ol 2D, figar aniiniasi, dibuat din RGREN

Penulis dalam penelitian ini mengangkat animas: 3D
* Petualangan Khoerul™, Film "Petuslangan Khoerul™ ini menceritakan tentang
@ yaitu seekor myamuk.
Petualangan ini berlangsung seru dan pada akhimya dimenangkan oleh nyamuk.

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan diatas, penulis tertarik untuk

Khoerul si kodok yang berpe

melakukan penelitian lentang pembuatan film 3D Petualangan Khoerul dan
mengambil judul "Anallsis Dan Perancangan Pembuoatan Film Kartun

“Fetoalangan Khoerol™ Menggunakan 3D Studio Max 87

" Fo Purwaio 2004, Demo membiam snimasi feari dan prakiek. D komputer, hal 18
B T 2003 Mluk iz Al Untuk Meningkstkan Keunggulon Bersaing. Flal 129
:hqr_'ﬂmllhnl.nuhwm




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas penulis merumuskan masalah sebagai
berikut :

|. Bagaimana menganalisis perancanagan snimasi 30 dengan menggunakan

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penulisan datam skripsi ini adalah :

. Untuk mengetabu cara menganalisis perancangan animosi 30 dengan
menggunakan metode analisi PIECES, metode analisis kebutuhan sistem,
dan metode analisis biaya manfaat dalam film kartun * Petualangan
Khoerul™.



2. Untuk mengetahui perancangan pembuatan film kartun ¥ Petualangan
Khoerul” dengan menggunakan 3D Studio Max §

1.3 Metode Pengumpulan Data

Untuk mendopatkan data-data yang diperiukan menggunakan beberapa
metode yaitu :

baik dan
[RapLn dan buku-

BAB I FENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, metode pengumpulan data, sistematika penulisan.
BAE 11 DASAR TEORIL
Bab ini divraikan mengenai animasi. proses pembuatan film animasi
kartun, dan perangkat lumnak (software) yang digunakan dalam pembutan film
animasi kartun 3D,



BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan analisis-analisis perancangan  film  kartun
“Petualangan Khoerul" menggunakan 3D Studio Max &
BAB IV PEMBAHASAN
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