BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan komputer grafik. khususnya animasi 3D, boleh dikatakan
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akhirnya baloen yang tersangkut ilu bisa diambil menggunakan boomerang.

Maka dari itu, konsep 3D digunakan pada saat pembuntan, alasan animasi
ini sulit untuk diterapkan di live shot, karena dalam pengambilan sdegan orang
melempar boomerang dan mengenai ranting di pobon sulit untuk di terapkan di live
shot, karena pada saat melempar boomerang tidak bisa langsung mengenai ranting.



Berdosarkan wrafan latar belakang diatas, penulis mengambil judul
"Perancangan dan pembtatan film pendek animasi 3D " Boomerang ™ ", dengan

harapan dapat menysmpatkan pesan moral yang terdapat di film animasi tersebut.

7. Penelition ini hanya sampai tnhap produksi.
8. Karakter yang dibuat tidak sempuma, atau tidak menyerupa manusai

asli.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan vang ingin dicapai oleh penulis dalam penyusunan laporan ini adalah
sebagai berikut:

1. Pembustan animasi pendek 3D seorang anok laki-laki vang mencoba

3. Diharapkon untuk para animotor-animator muda, mampu membust
animasi 30, tidak hanya animasi 2D saja,
4. Dihmphnﬁs&mghihr:mhmkmpﬂumgm



5, Memberikan pengetahuan baru sesuni kemampuan diri sendiri tentang.

animasi 30

L6 Metode Penelitian
Metode penelition data yang penulis gunakan dalam penelitian ini sebogai

Setelah apa yang dibutuhkan selesai dikumpululkan maka dibuat
perancangan animasi yang akan dibuat. Penulis menggunakan model pra produksi
yang didatamaya terdapat beberapa langkah persiapan sebelum persiapan seperti
pencarian ide, penentuian tema, pembuatan logline, synopsis, diagram sceme,
character develgpment dan membuat st board.



1.9 Produksi

Metode produksi dilanjutkan seperti mengatur detail pergerakan, mengaatur
pencahayaan. dan arah  pengambilan  gambar. Tahup berikuinya  adalah
mengevaluasi hasil sementara dan melakukan penyimpanan data sesuai dengan

scene. Data yang tersimpan akan dilakukamediring, penggabungan, penambahan

effeet, transisi, sudio’dan yong tefakhic sesdening. Rendering akan dilakukan

BAB I : PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi tentang latar belakang masalah, romusan masalah,
Batasan masalah, mjuan penelitian, metode penclition, sistematika penulisan.



BAB 11 : LANDASAN TEORI

Pada bab 1T ind menjelaskan mengenai landasan teori yang digunakan oleh
peneliti dalam skema penelitian dan tentang perangkat lunak vang diharapkan

BAB II1 : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada b isis perancanigan dalam pembuatan
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