BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi computer memberikan dampak positif terhatap
perkembangan film animasi didunia. Bisa@ilihat dari perkembangan film animasi
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nian ieknologi komputer animasi 3D
dlirah , i dari tahap

mvensional) schingga keseluruhan proses pembuata
ah dan lebih cepat [1].
! Hokoh & n 3D

sina, seperti Woody dan Buzz Light year dalam film Toy St
sangat populer hingga saat ini [1]. Oleh dari iy karakteristik pencifraan pada

ir {rendering). tidak lagi di kegj

dan pesan akan apa yang akan di ssmpaikan dalam film tersebut oleh penulis
Kepada penonton.
Edukasi merupakan suatu proses menciptakan seseorang yang berkwalitas
dan berkarakter sehinggn memiliki pandangan yang luas, karena edukasi itu
sendiri memotivasi diri untuk lebih baik dalam segala aspek kehidupan [2]. Film
animasi 30 menjadi salah satu wadah edukasi vang menarik dan mudab antuk di



cerna bagi semua kalangan, sehingga penulis mengimplementasikanya lewat film
animasi berbasi 3D,

Berdasarkan latar belakang yang telah di paparkan diatas, maka penulis
dalam pembuatan skripsi ini mengambil judul Perancangan Film Animasl 3D
Edukasl “Garbage Monsters” denagan lustrasl Soperhero dengan

mengunikan software Autodesk Maya 2043

4. Render yang digunakan adalah mental ray, karena hasil gambar yang
dihasilkan mental ray terkesan bagus,

14 Maksud dan Tujuan Penelitian



Maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan skripsi ini vaitu :
I. Mampu membuat cerita dan menganimasikanya dalam bentuk film
animasi 3D edukasi.

2, Mampu menusngkan ide dan membuat film animasi 3D

personal.
3. Menerapkan disiplin ilmu_yiing di d J—
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memperoleh informasi yang sesusi dengan kondisi yang sebenamya.
b. Metode Wawancara

dan wawancara kepada artist 3D yang mumpuni di bidangnya.



c. Kepustakaan

Kepustakaan terdiri dari pengumpulan data dan informasi secara
kepustakaan melalui buku-buku. materi-materi vang berkaitan dengan
proses produksi film animasi yang dapat di peroleh di perpustakaan
maupun dari [nternet.

2, Metode Ferancangan

Agar lebih mudah dimengerti dalam penyajian laporan penulis



BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
penulisan.
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