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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Multimedia adalsh kombinasi dari teks, foto. seni grafis, susra, animasi dan
elemen-elemen video wang dimanipulasi secara digital. Walaupun sangat
sederhana, cara untuk menjalankannya sangat kompleks, tidak hanya perlu
memzhami bagaimana setiap elemen mulhﬁa dibuat dan dapat bergerak, namun
perlu juga mengetahul eara menqunlkm perangkat dan teknologi komputer
multimedia untuk dapat menggabunglar wduﬂ‘gﬁmnma-sm{lj

Hasil dan pukemhmmhnﬁfuga berpengaruh pada bidang animasi.
Animasi adalah mﬂﬂﬂtm hasil render yang i!mmh-um* sebuah maovie.
Kunlitas movie lersebut ﬂfptng;.‘]nlh beberapa: faktor lhﬂﬁﬂ.‘l-‘n abjert, soene,
lighting, marerial dan tekstur, penggimaan kamem juga pengatfan rendering
Sﬂﬂﬁ pemilihan frame per secand, ouiput size, tipe 'ﬁhm ﬁlﬂm’mﬂlnﬂe
kompresi dun luin sebagainya [2] «. B

Jenis teknik film animasi digolongkan menjadi dua bagian besar yaitu animasi
i—l!lmiﬂi ﬁt!- dimensi. Teknik animasi 2 dimensi menggunakan media datar yang
dapai digambar di atas permukaannya. Disebut _]ugnjlﬁnﬂm animasi gambar
EM- hnmprr semua objek animasinys mefalus g;mhl' yang diputar secara
herqnnn Sedangkan, teknik animasi 3 dimensi adalah teknik runtun kerja yang
sami iﬁnﬂmjﬂﬂim animasi 2 dimensi dengan perbedann objek animasi yang
drpukai—ﬂﬂmwmﬁ 3 dimensi W mmpﬂ'hﬁﬂﬂﬁm. karakter objek animasi,
sifat buhan yang dipakai, waktu, cabaya, dan mm:ﬁj

Ada beberapa aplikasi yang bisa digunakon untuk membuat animasi 3D, salah
satunye adalah Blender, Blender lhpl! diunduh - dan digunakan secarz gratis.
Blender memiliki berbagai macam alsl untuk membuat model 30, fexiring,
rigging. rendeving, hingga compositing vang dapat mambantu proses dalam
membuat sebuah film animasi [4]

Pada animasi vang berjudul “Smife Marce” bercerita tentang Marco, seorang

gadis kecil tunawicara, yang sedang bersepeda dihadapkan dengan kondisi genting
sehingga harus menvelamatkan kucing yang hendak terfindas sebuah truk denpan



visualisasi dengan berbagai teknik animasi yang menghasilkan seene dan karakter
desain imajinatif menggunakan simulasi, gerakkan kamera, hingga teknik editimg
yang sulit diimplementasikan pada teknik lainnya seperti teknik 2D dan five shor

Dalam penelitian ini akan meneliti proses pembuatan amimasi 3D “Smile
Marca” dengan Blender. Pada animasi “Smife Marco™ diharapkan dapat menjadi
animasi vang memberikan visual yang lebih dalam dengun mengimplementasikan
teknik 3D sepenti pencahayaan, efek ruang, karakter objek animasi, hingga efek
bahan yang dapat dibuat aplikasi Blender.

Berdasarkan uraian pen‘nalahniﬁlh:, maka dapat disimpulkan sebuah
rumusan masalall yaitu bngmmmm#nmmkmk 3D pada animasi
berjudul e Mool b

12 Perumusan Masalah

v Berdasarkan latar .I':ieln.knng diatas, maka pokok permasalabannya adalah
w proses pembuatan animasi 3D “Smile Marce™ menggunakan

apliasi Blender!” |

13 Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini sdalah sebagni
berikut;
1. Membuat sebuah film pendek 3D animasi yang berjudul “Smile Marco”
dengan menggunakan aplikasi Blender.
2. ‘Schagai prasyarat pemenuhan Tugas AKhir guna lulus studi Diploma 3
jurusan Teknik Informatiks di Liniversitas Amikom Yogyakarta

1.4 Batasan Masalah
Agar pembahasan penelition ini tidak melebar, dalam permasalahan vang
dikaji akan dibatasi. yakni:
I. lJenis animasi vang digunakan adalah 3D
2. Penelitian ini menggunakan aplikasi Blender versi 3.3.2 LTS sera Clip
Studio Paint EX 2.0 dan Adobe Premiere Pro 2022 sebagai penunjang



kebutuhan dalam produksi.

3. Animasi ini ditayangkan pada Youtube dengan resolusi 1280x720
menggunakan 24 frame per detik yang berformat mp4.

4. Animasi berdurasi 2 menit.

1.5 Manfaat Penelitian
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