BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan dunia amimasi yang begita pesat dan tidak bisa berhenti
berinovasi akan hal bary, yang memungkinkan animator menciptakan karya yang
semakin menajubkan dan realistis. Sukhﬂﬁhu terbaru dalam animnsi saal i
adalah mnggambmghn clemen 20 dan 3D dalam satu frame, Melalui
penggabungan hﬂ..ﬁ.'mmaﬁ ﬂqﬂ :Iqqgi]ﬂ:ahu s yang lebih dinamis,
mur,.m'mhmqumﬁmn

Tradis munlny’l,.ﬁmm"ﬂ dan 3D diﬂmw tua elemen atau
domain terpisah. Animasi 2D adalah sebush pilar swal animasi; nggnmbnran
Eﬂ&ﬂuhmhher menggunakan ilustrasi datar, dmmﬁ, nemberik
animasi bergerak setiap frame atau gambar harus memilik mﬂtlmp mm
yang akhimya membuatnya ilusi bergerak, dimana sebush gambar bisa bergerak
dari frame ke frgme. Sementarn itu 3D Animasi adalah Objek yang memiliki
volume dan terdapat dalam ruang 3D, untuk saat ini animasi 3D adalah pilar baru
liphh antmasi, selain itu 3D animasi memberikan m ﬁu@!ﬂiﬂim; dan
visualisasi vang detail. Secara Teori kedua gaya animasi ini disnggap lerpisah dan
memiliki: pendekatan yong berbeda dalam pembuatannys. maka dari itu
penggabungan animasi 20 dan 3D bisa melibatkan lebih dari 4 aplikasi, karena
harus dikerjakan secara terpisah,

Jika dilihat smm besar, lﬂ lmull h{t ID animasi adalah sebuah
animasi yang sangat jauh berbeds. anrlpm 2D dan 3D animasi dengan
menggunakan satu Aplikasi saja adalah hal yang baru, Khususnva dengan Blender.

an visual

Salah satu aplikasi yang muncul sebagai alat utama dalam perancangan
animzasi adalah Blender. Blender ndalah perangkat [unak terbuka open-senrce yang
populer dan kuat untuk pembuaton animasi. Dengan Blender, animator memiliki
kemampuan untuk mengintegrasikan elemen 20 dan 3D secara harmonis dalam

sat frame ANIMasi.



menggabungkan 2D dan 3D dengan aplikasi Blender.

Animasi yang akan dibuat akan menfaatkan elemen 2D dan 3D. Penerapan
elemen 2D akan diterapkan di subjek atau karakler animasi yang akan menerapkan
mwwmminmmditmmgﬁhmum background animasi.

ohjek 3D, A.lmmmdmslmulm lu:lnlah Blender 2.8
5. Aplikasi yang digunakan untuk Drewing objek 2D, Animasi dan
Simulasi adalah Bfender 2.8

6. Aplikasi vang digunakan untuk Animation adalah Blender 2.8
7. Aplikasi penunjang vang digunakan untuk Editing Fideo don dudio
adalah Adobe Premiere Pra CC 2017



8. Aplikasi penunjang untuk Compaositing adalah Adobe Afier Effect CC

mz

9. Hasil output file berupa video animasi yang berformat mp4 dengan
resolus: HD

10.  Yang diuji dari penelitian ini adalah hasil penggabungan elemen 2D dan
3D dalam situ frame

1. Aplikasi yang digunakan -' ! ﬂend’criﬂg adolah Blender 2.8
dan unt el renclprin Lllitohe Premiere Pra CCI0NT

o &

Manfaat yang ingin dicapai R i ssbapsi ekt :
Untuk Peneliti :
. Dapat mengimplementasikan hasil dari masa studi di Unmiversitas
AMIKOM Yogyskarta pada jurusan Strats | Informatiks, dan dapat
memahami apa vang didapat pada masa kuliah teori maupun praktikum.

hasil dari mata kuliah konsentrasi selama masa kuliah.

3. Dapat memberikan solusi dalam pembuatan animasi.



4. Dapat menyampaikan maksud atau informasi berupa cerita fiktif
kepada penonton dengan mudah,
Untuk Akademik :

I.  Penelitian ini berguna sebagai panduan salah satu Teknik pembuatan
animasi kedepannya.
Sebagai bahan referensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah di
Ili-ms oo .__f'.- i 15 I As].

Matode yang digunakan dalam proses pembuatan animasi melalui 3
tabpen it Pra-Frodubs; Produlsi (Pembuntan eloien 2D das
elemen 3D), dan Pasca Produksi, sebagai berikut :
2. Pra-Produksi meliputi: Naskah, Comcepr Art. Storvboard,
Desain Karakter.



b, Produksi meliputi: 30 Modefing dan Tecturing, dan Layout,
Editing, Sound Effect, 2D Drawing, Coloring. dan dnimating,
Blender Rendering. -

¢ Pasca Produksi meliputi: Compositing dan Final Rendering.

1.7 Sistematika Penullsan

ap bagian sebagai berikut :

Bagion ini berisi kesimpulan penelition dan ssran-saran untuk penelitian
selanjuinya .
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