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L. Latar Belakang Masalah

pertama yang dilahirkan dinegeri ini. Tapi setelah itn mati begitn saja.
Sementarn. kalau penulis mengerlingkan mata ke tempat lainnya di
belahan bumi ini. snimasi telah tumbuh menjadi scbush industri yang



orang serta menghasilkan perputaran vang hingga jutaan dolar.
Animasi discharkan ke seluruh pelosok bumi, menghibur sekaligus

membust dumn tertawa.
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2, Penulis tidak membahas soffware lun sclam 3D Studio Max 7 dan
Sony Vegas 5 walaupun dalam pembuatan film i didukung soffware
laum.
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14,  Tuojuan Penelitian
Adspun tjusn penelition dani pembuatan film animasi 3D ini
adalah sebapai berikut:
I. Dapat membuat film animasi 30 yang efekif.

2. Sebagai syarat untuk menyelessikanipendidikon program Strata 1 {S1)
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bah pengalaman sccara langsung
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1.5 Metode Pengumpulan Data
Schaga usahs dalam memperoleh data yang benar, relevan dan
terarah sesuai dengan permasalshan yang dihadapi, maka perlu adanys
suatu metode yang tepat untuk mencapai tujuan dalam penclition. Untuk



iy penuhs mengembangbkan beberapa metode pengumpulan data dalam

penelitian Skripsi int, yaitu sehagai berikut:

. Metode wowancara vaitu metode pengumpolon data dengan carn
melskukan tanya jawab sccara langsung terhadap pihak-pihak yang

makn sistematika penyusunan loporan akan disgjikin dalam lima bab,
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1.7. Rencann Kegiatan
lancar maka penulis membust rencona kepiatan schapni bertkut.



Tobel 1.1 Rencana Kegiatan
BULAN I BULANII

RENCANA KEGIATAN

Persinpan
Pengumpulan Data
Perancangan
Penyusunan Laopomn
Penyempurnaan
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