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lgome SUTASOMA yang mengambil temq candi-cand

wva dengan teknologi

AR (dugmented Reality), companion mobile upp, & VB
B kepribatingn melihat
adik-adik yang semakin "Kecanduan” gadiger. Ditambah lagi berubahnya perilaku
anak yang kurang peduli dengan interasi sosial, baik itu di lingkungan keluarga
maupun lingkungan sekolah Sast ini.
Sayangnya, produk ini masih bersifat protorype, sehingga ada beberapa

premasalahan dalam mengilustrasikan mformasi. Diantaranys membuat vivea!

irtwal Reality).
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helogram untak menampilkan ofject kartu dan ilustrasi viswad untuk menampilkan
ilustrasi produk menggunakan penggabungan teknik five shot dan 3D Animasi.
Berdasarkan uraian diatas maka dalam mendukung penyajion promosi dan
pengenalan boardgame dengan menggunakan teknik Live Shor dan teknik animasi
3D. Maka dari itu penulis mengambil "Analisis dan Pembahasan

5. Yang diuji dan penelitisn ini adalah kesesusisn informasi yang
disampaikan melalui video promosi terscbut.

t.  Penelitian ini berakhir sampai tahap hasil pengujian diterima oleh tim

visual Sutasoma.



1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun yang dapat dicapai dalam penyusunan penelitian ini adalah sebagai
berkut :

l.  Implemntasi teknik oditing penggabungan five shot dan animasi 3D

ssikan hasil dari masa

pada jurusan Strata | T

[. Penelitian ini berguna uniuk mengetahui seberopa besar mahasiswa
dunia kerja.



2. Sebagai bahan referensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah di

bidang mudtimedia compositing animasi 3D,
1.6 Moetode Penelitian

Pada metodelogi dan perancangan karva ini jenis data vang digunakan

ditian ini. Adapun metode penelitian, yang digu

Pengambilan data menggunakan literstur yang dapal digunakan, seperti
membaca literatur memanfaatkan fasilitas internet, yaitu mengunjungi situs web
yang berhubungan dengan pembuatan video profil produk ini.



3. Metode Wawancara
Metode dari hasil mengumpulkon dats-data buku mengenai teknik compasiting
dalam pembuatan animasi yang berkaitan dengan permasalahan yang akan dibahas,

4. strategl Perancangan Produksi

| Aspek

163 Evaluasl

Pada tahap evaluasi menggunakan metode pengujian dan pembahasan
Compositing yang dapat diterapkan pada video Sutasoma sehingga visualisasi
informasi dapat dengan mudah dimengerti awdicn.



1.7  Sistematika Penullsan

Pada penyusunan penelitian ini agar bisa lebih terarah terhadap
permasalahan yang telah dikemukaan sebelumnya dapat dibuat dalam beberapa
uraian bab-bab sebaga berikut ;

Pada bab ini menjelaskan mengenai proses dan hasil pembuatan compositing
Sutaroma. Dari proses produksi yaitu: medeling, fexiuring, lighting, animaiion, dan

simulation, pasca produksi yaitu: editing, compositing, dan rendering .



BAB V : PENUTUFP
Pada bab ini merupakan penutup dari penyusunan penelitian yang

DAFTAR PUSTAKA

referensi atau acuan dalam
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