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. Tetapi saat ini dengan di
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dukung teknologi komputer yang semakin maju semakin banyak bermunculan
film-film animasi yang menggunakan model animasi 3 dimensi vang tentunya dari
segi kualitas lebth unggul dari animasi 2 dimensi dan lebih terfihat realistis,
Industri film animasi di Indonesia saat ini masih jauh dari yang diharapkan.
Hal ini berkaitan dengan besamya imvestasi dan rutinitas yang ada terutama dalam



pembuatan animasi 3 dimensi. Masalah tersebut juga disebabkan belum banyak
sumber daya manusia Indonesia yang tertarik secara serius untuk menekuni
bidang pembuatan film animasi, karena kurangnya penguasaan tethadap software-
software animasi vang ada.

Dalam industri animasi sekarang ini, banyak terdapat film-film animasi yang
meraup  keuntungan dengan  didukung oleh
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! perfilman tentunya makin besar pula peluang bisnis ini ke
pannyn Terbukti dengan adanyn film snimasi 3 dimensi yong diputar  di
eberapa stusiun swasta di Indonesia. Pembuatan film a imasi in di tekuni
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komputer juga memberikan

perubahan yang sangat cmodelan animasi 3D, terbukti dengan
munculmya software-software vemodetan 1D vang memberikan kemudahan-
kemudahan pada artis-artis 3D dalam berkarya. Pemodelan merupakan bagian inti
dari industri pembuatan film snimasi dun yang paling banyak memakan waktu,
maka diperlukanlah sebush metode untuk mempercepat proses pengerjaan tahap
modeling vang tentunya akan menghemat biava produksi, karena jika proses



modeling saja membutuhkan waktu yang lama maka proses produksi vang lainpun
akan ikut terlambat.

Saat ini proses modeling dengan seni pahatan digital atau biasa disebut digiral

seulpting sangat populer. Zbrush, merupakan salah satu software digisa! seulping

Poly pada Zbrush 3.5R3 dan 3Ds Max 2009,
1.2 Rumusan MVasalah

Setelah dilakukan observasi dan pertimbangan pada latar belakang masalah
diatns, maka penulis memutuskan untuk mengangkal rumusan masalah yang



membahas bagaimana merancang animasi 3 dimensi “Cuma Mimpi” dengan
menggunakan pemodelan high poly pada Zbrush 3.3R3 dan 3D Swmdio Max
20097,

1.3 Batasan Masalah

Zbrush 3.5R3 yang meliputi modeling, pen
m Leri mywm map, lalu pembmtan sarma

displacement map dan proses penganimasiaan pada 3Ds
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pendukung tapi penulis hanya memfokuskan untuk membahas soffware vang
digunakan seperti Zbrush 3.5R3, 3D Studio Max 2009, dan Adobe After Effect.

1.4 Tnjnll Penelitlan

Tujuan penelitian pada skripsi ini di bagi menjadi beberapa bagian, yaitu :



l. Bam Penulis
a. Syarat dalam menyelesaikan studi dan pencapaian gelar sarjana
di STMIK AMIKOM YOGYAKARTA.
b. Untuk membuat show reel bagi penulis yang nantinya dapat

diguanakan sebagai poftafolio pribadi ketika ingin melamar

animasi 3 dimensi yang di dapatkan dari internet.
Adapun beberapa referensi yang digunakan oleh penulis antara lain:
a. "The Making of 3D Animation Movie using 3DStudioMax” oleh
Zaharuddin G.Djalle, Edi Purwantoro. dan Demi Dasmana.



b. "Essential ZBrush" oleh Wayne Robson,

¢. An Introduction to NURBS With Historical Perpective oleh David
Rogers.

d. Introducing 3ds MAX 9 3D for Beginners oleh Dariush Derakhshani,
Randi L Munn., dan Jon McFa

. "Merancang Film Kamun Kelas Dunia® oleh M.Suyanto & Aryanto
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ttp:/ wowrw pixologic.com/zhrush
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mum yang meliputi : latar
belakang masalsh. rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
metode pengumpulan data, dan sistematika penulisan laporan.

BAB 11 : DASAR TEORI



Pada bab ini akan diuraikan mengenai berbagai hal umum yang
mendasar yang diharapkan dapat membantu dalam membuat maupun
memahami keseluruhan isi skripsi yang akan diuraikan di bagian ini
seperti perkembangan film animasi, penggunaan dan jenis-jenis animasi,

teknik produksi animasi 3D, syst

Pada bab ini akan membahas tentang kesimpulan vang di dapat
dalam pembuatan animasi 31) ini beserta saran-saran.
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