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ABRSTEAK

Filin serial animasi Agung dan Teman-Temsn adalah serial wang
metceritakan persahabatan Agung, Aji, Bagas, Put, dan Dewi yang sangat
metiyikai permainan tradisional. ereka barusaha membangkithan lagi parmainan
tradisioral yaryg midai hilarg di mata masyarakat. Pada episode ind, menceritakan
Aji sebagad anak kiota vangg kurang bersosialisas, cusk, dan nakal harus beradaptas
detigan lingkungan dan fetnan vang baru.

oerial animnas ind dibuat dengan teknik anitnad 3D, Animesi 3D
metn butuhban efisiensi, agar dapat metnbenty proses pengarjaannya menjadi ceopeat
dan ringan. Maka daripada itu peniilis mengam bil teknik erowd simulafion scbegai
efisiensi dalam produksi atarmas 306 teknik il aken digunskan penolis dalamn
metnbuat sitnulasi kerdrponen goakhlok hidup, petnbuaten enisononent, dan efek
visal.

Kata Kunci: Permainan Tradisional, Efisiensi, Crowd Simzlafion, Anomasi 3D

AESTREACT

Apung and Friends-is an animafed series abouf fhe friendship bebween
Agung, i Bapas, Puiri and Dewid wholoves fradifional pames Thep iy fo revive
fradifional games that are forgofien in soclefp. In fhis episode, AT as q cify people
who 15 Tess social, ignorant, and naughiy musf adapf fo @ new emvironment and
friends.

This guimafion serie s 1s made with 3D animafion. 30 animafion producion
needs efficiency, so fhaf can reallp help fo make production easy and fasfer.
Therefore, fhe aufhor fakes crowd simulefion fechnigues as an efficient 3D
arimation produciion. This fechrigue will be wsed by fhe aufhor in creafing the
erowd armlafion, emironment building, and visual effecis.

Rewvwards: Tradiffanal Games, Effefency, Crowd Simidfatfon, 20 A ninaffon
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LATAR BELAKANG

Permainan Tradisional adalah permainan yang sudah ada dar zaman dahulu dan dimainkan turun-temurun dari
generasi ke generasi (Yulita, 2017) . Menurut data, Indonesia memiliki sekitar 2.500 permainan tradisional namun
hanya 60 persen dari 2.500 permainan itu yang masih bertahan. Pada era digitalisasi ini banyak sekali permainan
digital seperti game online yang muncul dan menggeser atau mengambil alih permainan tradisional. Kebanya-
kan anak-anak sekarang hanya tahu nama permainannya, tetapi tidak tahu cara bermainnya.

Dari permasalahan diatas diperlukan media yang menarik agar permainan tradisional dapat dikenal oleh
anak-anak dan masyarakat luas. Pembuatan serial Aniimiasi Agung dan Teman-leman bisa menjadi solusi agar
permainan tradisional nusantara dapat dikerial oleh anak-anak dan masyarakat.

Serial animasi ini dikerjakan dengan teknik animasi 3 Dimensi (30). Teknik animasi 3D ini bisa dibilang berat karena
dianjurkan untuk menggunakan perangkat yang memiliki spesiiikasi yang tinggi agar produksi menjadi efisien.
Salah satu cara efisien untuk produksi animasi 3D adalah penggunaan teknik crowd simulation. menurut
sarabjeel dan Kaur, crowd simulation adalah proses simulasi yang menggerakkan sejumlah besar objek atau
karakter (2013). Teknik ini terbukti memberikan banyak keuntungan di produksi animasi 3D dauii sisi efisiensi. Dalam
buku ini, akan berfokus membahas penerapan crowd simulation di produksi serial animasi 3D Agung dan
Teman-Teman episode “Teman Baru®. dari awal perancangan aset sampai penerapan ke animasinya.
penerapan teknik crowd simulation ini akan menggunakan perangkat lunak Blender sebagai medianya.
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IDENTIFIKASI MASALAH

1. Pentingnya efslensi dalam produkst animasi 30 agar komputer grafis memproses data
dengan baik dan lancar ?
2 Apakah crowd simulation dapat manjadi solusi efisiensi produksi dalam animasi 20 7

RUMUSAN MASALAH

Dari identifikas masalah diatas dapat ditank rumusan sebagai bernkut;
“Bagaimana teknik crowd simulation dapat dinerapkan dalam produksi serial animasi 32D
Agung dan Teman-Teman Episode “Teman Baru”, sebagai efisiensi produksi animasi 3D”
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Sumber : globalrescue.com Sumber : gamma.cs.unc.edu
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TUJUAN

l.Membuat seridal animasi yvang bisa mengendlkan anak-angk tentang permainan tradisional Musantara.

2.enerapkan crowd simulation ke veualisasi permainan jamuran.

d.enciptakan vissal environment yang hidup dengan feknik crowd simulation.
4. Menerapkan crowd simulation gung efisiensi waktu produksi animasi 30, serfa efeiersi kinena komputer grafis

MAMEFAAT

L.lampu membuat visual environment dan suascng aktivitos vang hidup dengan teknik crowed simulation.
ZMenjadikan crowd simulation sebagai teknik paling efisien di setiap tahapan produksi animasi 30 secara
manual dan menggunakan add-ors, dar pembuatan animacei ke romunan dan aworld building.
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Sumber : Artstation David Pressler

Sumber : Disney Studios Sumber : Disney Studios
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