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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Dunia perfilman dewasa ini berkefithang pesat seiring dengan kemajuan
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meledak, seperti adegan-adegan poda film lron Man, Transformer, The Final

Destination, 2012, dan lain-lain.



Tetapi sayangnya di Indonesia, film televisi yang menggunakan animasi 3D
sebagai efek khusus hanva segelintir saja. Dan masih menggunakan metode
manual yaitu hanya menempelkan animasi 3D-nya begitu saja pada film, sehingga

animaosi 30 vang dimaksudkon sebagai efek khusus tersebut seolah tidak menyatu

! 1 metode mation tracking sehingga membuat
jadi lebih realistis dan lebih menyatu dengan b ads

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang sudah diuraikan sebelumnya, maka penulis

dapat membuat rumusan masalah vaitu: Bagaimana membuat sebush animasi 3D



sebagai efek khusus yang dapat menyatu dengan sebuah adegan pada sebuah
film/video sehingga terlihat lebih nyata.

1.3 Batasan Masalah
Mengingat luasnya materi yang akain, dibahas, maka penulis akan batasi
sebatas perekaman_gambar (shoofiug) tokoh utama dan <erring tempat sebagai
adegan film Keygen. implemer tode Iracking terhadap adegan film
CY gen, pengolanan of "i' b " penggatingan
o m misi 3D pada proses compes
penulis menggunakun banyuk  soffware, _
an beberapa software, antara lain Autodesk 3D Studio Max
sdefing 3D dan animasi, 2d3 bouje :
tio tracking, dan Adobe After Effects 7.0 sebagai saftwine omsit

i

a. Sebagni syarat meraih gelar Strata | Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogykarta.

b.  Menambah daftar portofolio yang nantinya berguna untuk melamar
pekerjaan.



¢ Menempkan ilmu teoritis yang didapat oleh penulis selama
mengikuti pendidikan di STMIK “AMIKOM"™ Y ogyakarta.

d. Mengetahui apakah ilmu yang dipelajari pada saat perkulishan
dapat diternpkan dan mengatasi masalah yang terjadi.

Manfaat yang dapat dicapai oleh penulis adalah :
I. Mengetahui kekurangan dan kelebihan menggunakan metode i

dan kelak dapat diterapkan dalam bekerja nantinya,



2. Munfaat bagi penulis itu sendiri adalah sebagai tolak ukur sejauh
mana ilmu vang didapat di perkulishan dapat diterapkan kedalam
lingkungan permasalahan yang sebenarnya.

animasi 3D dan efek khusus.



1o Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan penulisan skripsi ini, penulis menjelaskan sistematika
pembahasan.  Sistematika  pembahasan merupakan petunjuk  singkat sistem
penyajian gagasan karya ilmigh yang memuat alesan vang logis. Laporan disusun
secara sistematis ke dalam 3 bab, dan masifig-masing bab akan diuraikan ke dalam

_ menguraikan masalah pengamatan sister

BAB Il ANALISIS DAN PER,
Bab ini menjelaskan tentang analisis-analisis dan perancangan elemen-
elemen yang digunakan untuk perekaman gambar film Keygen dan
proses pembuatan animasi 3D sebagi efek khusus.



BAB IV PEMBAHASAN
Bab ini membahas secara teknis bagaimana pembuatan animasi 3D
schagai efek khusus pada sebuah adegan film Keygen dari awal
‘pengambilan gambar hingga compositing untuk hasil akhir,

< dan sumbersumber in yang el
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