BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Teknologi informasi pada.saat i berkembang dengan pesat,

termasuk dengan perkembangan didunia film live action dengan onimasi

al efek tiga dimensi
Jaog e’ _ ania film. Saat
st dan visual efek tign dimensi 30 yang beraneka ragam cerita dan
moya terlibat md:nuym,mntoh IR es -
ak. memukul dan bertarung. Proses pembuatan §
sidan, visual efek 3D memang sangat me
ipin yang matang dan kuat untuk menghds seb
ang digabungkan dengan animasi dan visua

Saat ini tekshe banyak dibanji thagai film, terutama dari
Holywood, yang dipenuhi berbags dan efek 3D spesial canggih.
Begitu hebat danmenariknya animasi dan efek yang ditampilkan, sehingga
sering sekali membuat kita terkesima. Berdosarkan latar belakang uraian
yang dijelaskan diatas, maka akan dibuat sebuah cerita fiksi berbentuk film

live action dengan animasi dan visunl efek 3D yang berjudul “Reversal



Age" menceritakan tentang pulau jawa dimasa depan pada talun
2084, terjadi infasi monster. Pada tahun itu terbentuk sebuah organisasi

yang berwenang mengatasi masalah lentang monstermonster dan

orgamsesi ftu berusaha melswan monster-monster untuk  melindungi
penduduk dan wilayahnya.

Pembuatan animation 3D dengan metode frame by frame di
autodesk maya 2011.
3. Visual efek
Pembuatan efek dengan grafis atau tampilan gambar dengan
texture yang nyata



Dalam Pembuatan film live action dengan animasi dan visual efek 3D
“Reversal Age”, software yang akan digunakan sebagai berikut :

- Autodesk maya 2011

- Adobe Photoshop CS6

- Adobe After Effect C56

dan dapat diterapkan didatam dunia kerja.

3. Dapat digunakan oleh pembaca dan penulis yang berminat memproduksi
Film beranimasi 3D.

4. Penulis atsu pembaca dapat mengembangkan imajinasi dengan

menerapkan pengetahuan yang telah didapat.



1.6 Metode Pengumpulan Data
L1 Metode Kepustakaan

Melakukan pengumpulan data dengan cara membaca  dan

mempelajari dari sebuah Buku Tutorial pembustan animasi dan visual
efek 3D, dan mempelajari pemm 50 1 N n-permasala ha yang terdupat

1 dengan cara penulis bertanya dan
berkonsultasi langsung dengan orang-orang yang berpengalaman yang
telah lama menerapkan atau menggeluti pembuatan modeling, animasi
dan efek 30.



L7 Sistematika Penulisan
Penulis akan menguratkan sistenmatika penulisan, dan  akan
membagi beberapa bab dengan menjelaskan pokok-pokok permasalahan.

BAB 1. PENDAHULUAN




BAB IIl. ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab II ini membahas mengenai masalah tenfang tinjauan
umum, perancangan pembuatan modeling, efek dan animasi 3D dari mulai
dengan pencarian ide, model animasi atau karakter, objek yang dibuat,
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