BAB1

PENDAHULUAN

i1 Latar Belakang Masalah

SRS vokan hasil dari pengoiahan
S W npe—m—
emudion di pufae sehingga menimbulkan
: bergernk. Dolum perkembangan jamar dengan bantuan

udah. Babkan akhir-akhir ini banyak bermunculan animast 3D ¢
2D,

I nbang ses| 1 dEﬂgﬁJ:l

”'HJAI- lan sudah

2
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pun trik animasinya dilokukan o Data Amaki (Asosias
Industri Animasi dan Konten Indonesia) mencatat nama-nama studio animasi
Indonesia, diantaranya adalah Frozzty Entertsinment, Dreamlight Animation,
Tunas Pakar Integraha.Castle Production, CAM Solution, DreamToon, Mirage.
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Pembuatan animasi 3D dapat menggunakan berbagai aplikasi
diantaranya Blender, Autodesk 3DS Max, Zbrush dan Autodesk Maya. Dalam
penelitian ini Penulis menggunakan Autodesk Maya karena sebagian besar studio

onimaosi 3D menggurakan Autodesk Maya. Film yang mengounakan Autodesk

di dalam kisah wayang tersebul. Penulis membual animasi film pendek yang
berjudul “Perjalanan Mencari Kebenaran Bima suci™ Animasi film pendek yang
akan penulis buat ini menceritakan tentang. Kesatria vang mencan kebenaran

hidup pada sang guru yang sangat dia percaya walaupun sang guru



menjerumuskan nya agar kesatria tersebut celaka atsu matl, tetapi dengan
keyakinan yang kuat pada sang guru kesatria tersebut justru mendapatkan
kesejatian hidup yang dia can. Penulis menggunakan animasi 3d dengan alasan
adanya karakter monster yang besar dan siluman ular dimana terdapat adegan

pertarungan  antara  Bima dan  silum lar didasar somudma jadi tidak

. Pembuatan film animasi 30 menggunakan Autodesk Mava.

2. Film animasi ini hanva berdurasi kurang lebib 15 menit.



3. Terdapat 6 karakter yang dibuat vaitu Bima, Dewi Kunti, Guru Duma,
2 raksasa. Monster Ular dan Dewa Ruci.

4. Terdapat sebush ilustrasi musik, sound efek, dubbing dialog dan

FILM PENDEK PERJALANAN MENCAR

pendidikan di Stimik Amikom Yogyakara dari segi leom moupun
praktikum,



1.5 Metode Penelitian

151 Metode Pengumpulan Data

Guna mendukung keakuratan informasi yang penulis sajikan dalam

3.Tahap Post Produksi

4, Tahap perancangan film dengan mereview film dan mengevaluasi agar
memenuhi 12 prinsip animasi dan memperoleh hasil yang maksimal.



1.5.4 Metode Pengembangan

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem pada penelitian ini
adalah waterfall menurut M Suyanto dan Aryanto.

Gambar 1.1 Metode Pengembangan Waterfall



Lo Metode Penelitian

Sistematika penulisan skripsi ini dapat dipaparkan secara singkat, sebagai

Batasan Masalah, Tujuan

serta saran- saran yang diberikan penyusun pada pembuatan film

animasi ini.
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