BABI

PENDAHULUAN

natan Indonesia masih banyak
yang lidak memberikan pesan-pesan luhur kepada para penontonya, berdasarkan
masalah tersebut penulis bermaksud akan membuat sebush film animasi 3D
dengan tanpa mengesampingkan pesan-pesan luhur sekaligus sebagai tugas akhir
dan penulis beri judul “Perancangan Film Animasi 3D “Sisi dan Cangkangnya”,



Studi Teknik Camera mapping”. Sebuah film pendek yang berkisah tentang

perjuangan dari seekor siput bernama sisi dalam mencari pengganti cangkangnya.

Teknik Camera Mapping dalam film animasi “Sisi dan Cangkangnya”
akan digunakan untuk memetakan objek berupa gambar pemandangan 2D
menjadi pemandangan 3D.

2 Blender sebagai software utama dalam pembuatan animasi 30 ini.
3 Animasi ini berdurasi + 4 menit



1.4  Tujuan Penciltlan
| Sebagai syarat untuk menyelesaikan program studi Strata-1 Sistem
Informasi pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
“AMIKOM" Yogyakarta.

2  Membuat animasi 3D.

Lo Metode Pengumpulan Data
Sebagai usaha dalam memperoleh data yang akurat, relefan dan terarah

sesual dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode vang



tepat untuk mencapai tujuan dalam penelitian ini. Untuk itu penulis menggunakan
beberapa metode dalam penulisan tugas akhir ini, yakni sebagai berikut :
a. Studi Pustaka
Penulis mengumpulkan data dengon cara membaca literatur, jurnal

masaigh, batasan mosalsh, tujuan dan manfast penelitian, metode
penelitian, sistematika penulisan.



BAB II: LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN UMUM
Bab ini menguraikan teori yang mencakup tentang animasi, mulai dari
sgjarah, konsep dasar, perkembangan hingga prinsip animasi, serta
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