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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologl informasi khuswnya teknologi multimedia yang

gen membint kehidupan manusis

n animasi diproduksi

nkat produksi lebih cepat

ntuk pembuatan model
kambkter tiga dimensi, terdapat sebuah teknik yang sangat membantu di dalam
pembuntan film animasi 30 seperti ini, yaitu dengan menggunakan teknik Crowd
Simulation, teknik Crowd S imulation adakh sebuah teknik untuk mempermudah



seorang omimator membut animasi dalam kerumuonan dart bermocam- maczm

kamkter 3D tanpa harus mengnimasikan dari tiap-tip karakter 3D.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan pokok permasakban yang ada, maka penulis menentukan

pokok permasalihan dalam Skrpsi ini adalah : Bagaimana carn mudah untuk

membunt film animasi 3D pada Software 30 ¢ dengan teknik Crowd.




1.4 Tujuan Penelitlan
Adapun tujuwn yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini adalah
sebagai berikut :
1. Mengembangian pobs keimuan dan membuka wawasan pengetabuan baru
seswi dengan bidang teknologi nformasi khuswsnya pembuatn film
animasi 3D.

ariselama mengikuti pendidikan

pada pembuatan film animasi 3D dengan

teknk Crowd Simulation bagi pembaca maupun untuk kalangan

anumasi.



1.3 Metode Penelitian
1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Sebagni wsaha dalam memperoleh datn yang berar, relevan dan terarh
urtuk ity penulis mengembangkan beberapa metode pengumpulan data dalm

penelitian skripsi ini, yaitu sebagai berikut:

T AT LT n hlkn—bltll

4. Metode Study Literatur
Yaitu metode pengumpubin data dengan menggunakan literatun:
yang bsa dipakai seperti dengan memanfaatkan fasilitas internet



vaitu dengan mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan
dunia animasi karun

1.5.2  Pra Produks]

Pra produksi merupakan tahap awal dari sebuah pembuatan film animasi

yang terdri dari temn, bgline, disgram: naskah film. storyboard dan desain

Sistermatika yang digunakan akan memunt wra@n secara mrs
bizsar dari i skripsi dalim tiap bab, yaitu sebagai berikut:



BABI :PENDAHULUAN

Dalim bab ini mengurakan tentang ktar belakang, rumusan mesalah

batnsan masalah, tujuan penehtin. metode pengumpulin data, sstematka

fm a_l]illﬁi ibD pﬂdﬂ

Software 3DS Max den;
BABV : PENUTUP
Dakim bab ini dijelaskan mengenai kesimpulan dan ssrn-saran yang

didapatkan dari penelitian yang tebh dilakukan.
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