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BABI
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Animasi 3D ( Tiga Dimensi ) merupakon salah satu animasi vang
membuatnya, Menggunakan bantuan software komputer dengan mengandalkan
gmﬁskumpnterrguﬂmdnhm imasi dikenal juga sebagai 3D
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1.2 Rumusan Masal

Mp@ﬂmnhmhghkmgmmahhdmhs, ke masa]nh:hlnmpmehhﬂnm
adalsh bagaimana menggunakan leknik shope key untuk mengoptimalkan proses:
arimasi karakter pada film animasi yang sava buat,



13 Batasan Masalah

Untuk mendapatian hasil penelitian analisis yang lebih terarsh. maka
a  Analisis hanya pada animasi 3D, berjudul “TAWA™.
k. Software yang digunakan sehagai object penelitian hanya blender.
. Koreksi pada mesh saat proses ngging karakter.

Peneliti mengamati produk animasi peneliti vang sudah
selesai, terfokus pada teknik shapekeynya.

162 Metode Pengumpulan Data Kulsioner

Peneliti melakukan pengujian kelayakan hasil akhir dengan
menyebarkan kuisioner secura daring kepada minimal dua puluh
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lima orang masyarskat umum. Kemudian menggunakan Skala
Likert untuk menghitung hasil akhimya.

L7 Sistematika Penullsan

Dalam pembuatan laporan penelitian ini, menggunakan sistematika
vang terdiri dani 5 bab, yaitu :
BAB [ FENDAHULUAN
Dakim bab ini berisi
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