BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

yang memerlukan untuk bergerak pada sumbu Z animasi 2D tidak mampu

Sedangkan animasi berbasis 30} meropakan animasi vang terjadi dalam

sebuah ruang virtual 3 dimensi. Setiap objek dalam animasi berbasis 3D memiliki
sisi atas, bawah, samping kanan. samping kiri, depan dan belakang, Akibatnya



objek dapat diamati secara 3 dimensi dalam ruang virtual, Tidak seperti animasi
2D yang hanya bisa bergerak dalam sumbu X dan Y. animasi 3D dapat bergerak
dalam sumbu X, Y dan Z. Akan tetapi dibandingkan dengan metode tradisional,
animasi 3D dibatasi oleh batasan media karena lebih terikat pada realisme, akan

background 2D berulang - ulang. Karakter 2D dipilih, karena karakter 2D
memiliki kebebasan artistik lebih dari 3D. Saat i animasi hybrid sering dibusat



dengan memberikan tampilan 2D untuk menambahkan detail pada animasi 3D
atau dengan menggabungkan Keduanya bersamazn{4].

Dari uraian latar belakang diatas maka penulis mengambil sebuah cerita
tentang seorang anak yang bercita-cita ingin menjadi astronot. Dalam cerita ini

akan memvisualisasikan simulasi luar angksy dan pergerakan planet yang dibuat

dengan media 3D, & ergerakan p yang: berputm secara 360 derajat
tidak dapat dilakukan dengan teknik 20, Karokier anak akin digambarkan secara
2D agar mw ,[I: .+ cebebasan artistik daols . pengeambarann an dar cerita

kita inginkan, Cerita ini dituyjukan kepada masyarakat ‘wmum agar
patkan pelajaran yang berharga dari cerita ini_
nusan Masalah

pembatazan dan

2. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan film animasi ini adalah Blender,
After Effect dan Adobe Premiere.

3. Tipe file MP4

4. Tidak ada dubbing karakter.



5. Film animasi akan ditayangkan di Youtube.

1.4 Maksud dan Tujoan Penelitian
Berdasarkan judul yang dibual terdapat beberaps maksud dan tujuan

peneliti, yaitu -

1. Sebagai media informasi dengan filmiinimasi

beri pengenalan kepada

masyarakat tentang animasi

2. Bagi pembaca/penonton

Pembuatan film animasi ini dapat dijadikan sebagai referensi agar pembuatan
animasi lokal terus berkembang.



3. Bagi perguruan tinggi
Pembuatan film animasi ini diharapkan dapat memberikan arahan uniuk
pembuatan snimasi selanjutnya,
1.0 Metode Penelitian
Pada penelitian ini metode yang digunakan adalah metode analisis data

1.6.1  Metode Observas

\ amimasi yang djadikan roforensi, penganiatan dilakik
1 fuforial tentang animasi hybrid. Waktu yang dip
rancangan
Penulis. memulai tahap ini
IR ice, R 0 crybonc
mn dilakukan dalam wakin

kurang lebih satu bulan lamanya.
1.63 Metode Pengembangan

Pada tahap ini penulis melakukan proses pengerjaan  dan
pengimplementasian dari konsep yang sudah dirancang pada proses pra-produksi.



Pengerjaan produksi membutuhkan wakiu kurang lebih satu bulan lamanya
hingga tahap pasca produksi.
1.7 Sistematika Penulisan

Untuk menjelaskan gambaran secara umum mengenai isi dari pembahasan

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bah ini berisi kesimpulan dari hasil pembahasan dari bab-bab sebelumnya,
serta saran yang merupakan tindak lanjut dari kesimpulan.



	Skripsi-19.22.2285-RestuAjiPutraBimantara - Mega Elanda Dewi Manessa_015.pdf (p.1)
	Skripsi-19.22.2285-RestuAjiPutraBimantara - Mega Elanda Dewi Manessa_016.pdf (p.2)
	Skripsi-19.22.2285-RestuAjiPutraBimantara - Mega Elanda Dewi Manessa_017.pdf (p.3)
	Skripsi-19.22.2285-RestuAjiPutraBimantara - Mega Elanda Dewi Manessa_018.pdf (p.4)
	Skripsi-19.22.2285-RestuAjiPutraBimantara - Mega Elanda Dewi Manessa_019.pdf (p.5)
	Skripsi-19.22.2285-RestuAjiPutraBimantara - Mega Elanda Dewi Manessa_020.pdf (p.6)

