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1.1 Latar Belakang

Adamyn teknologi di Indonesia  semakin  cangmh  mempengaruhi
perkembangan animasi 3D vang begitu pesat. Animeasi 3D merupakon dasar suatu
seni yang mempelajari gerakan suatu objek atuu karakter, hal ini sangat diutamakan
ogar terlibat lebih hidup dengan mlalmiﬂmﬂmt sumhu x, sumbu ¥ dan sumbu z.

Penggunaan animasi Em‘ dapat di

rumit sekalipun dapat dinplikasikan Hﬂmmmﬁr 3ﬂ ge_hm_ggn penonton dapat
memberikan fokus dan perhatiannya. [1]
Jenis animasi. embang begitu pesat, mulii dar safn one hingga bentuk

modeling karakter. salﬂii Hﬂl konsep vang digunakan alah Vel Are. Vovel Art
ialah grafik 3D dari salah satu bentuk pives arr. Pada péxel ar tersusun dari banyak
titik berwama, apabila diperbesar akan berbentuk persegi. Sedangkan animasi pada
i’z.urd uk't tlmsun dari I:umyak kubus yang berwarma, apabﬂn'-ﬁpad;;aﬂ' akan

&pﬂt m&mnp pu..ei' datar menjadi sebuah objek volumatrik. [1]_

Saftware khusus yang digunakan untuk membuat modeling 3D dengan
maodel {uwel vt lalah VoxEdit, karena soffware tersebut memiliki antarmuka yang
intuitif sertn render yang mudsh. Pave! Arv juga digmﬂln l;ﬂeh pnr.‘lul: terkenal
d“"'“WWWMMnggu n kansep Foxel Art dengan grafis
berbentuk persegi don kubus ialah Mimecro. Pada pnmmdhm seperti Minecraft
tersebul Foxel Art digunakan uniuk baﬂemuchl km?ada studio animast atau
indie, konsep Foxe! 4rt miasih jarang digunskon padi proses produksi. Warner Brox
merupakan salah satu contoh studio animasi yang menggunakan konsep Foxe! Ar
untuk sebuah produk vaitu Lego.

Seiring berjalannya waktu, teknologi berkembang sangat pesat schingga
film animasi semakin mudah diakses dan memiliki banyak pilithan genre. Salah satu
Konsep yang digunakan adalsh Vexel Ari. Namun konsep Voxel At pada film
animast 3D tidak banyak digunakan di Indonesia. Yang mana banyak studio



animasi atae animator berfokus pada bagaimana membuat animasi tampak nyata
dan kurang menghibur audience, karena salah satu fungsi animasi yaitu sebagai
media hiburan. Pada permasafahan diatns diperiukan perbaikan dalam proses
pembuatan film animesi, selain itu diperlukan pula film animosi yang dapat
menghibur sehimgea tujuan dapat tercapal dengan baik.

Berdasarkan latar belakang tersebut. penulis tertarik untuk membuat flm
animasi 3 dimensi dengan melibatkan 2 tokoh dengan karakter vang berbeda, vaitu
Krogan (pemuda) dan Dragon Grumg (maga). Film animasi ini menceritakan
tentang Krogan ingin membalas ﬂwdlmhpgﬁ'ﬂ{ﬂgnn Grump yang telah
membunuh _ssidaranya. Sehingga penulis melokukan penulisan dengan judul
“Pembuatan Film 3d Animasi ",Ilm'nn Vs Dragon Gramp" Menggunakan
Konsep Voxel Art" | '

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar lator belakang yang telah penulis urnikan di atss, maks vang
menjadi mumusan masalah adalsh bagaimana membuat film snimasi 3Dimensi
“ng.lu#s_tﬁ:ngﬂn Grump" menggunakan konsep Feved 4r7 :

1.3 Batasan Masalah
Pembuatan film animasi ini memiliki batasan masalah antors lain ©

1. "Menggunakan konsep dasar Vore! Art.

. Perangkat lunak yang digunskan untuk pembustan film snimasi ini adalah
Vockdit, Blender, Adobe After Effect dan Adobe Premiers Pro.

. Animasi berdurasi 3 menit.

. Penataan dan pengurutan scepe diatur dengan menggunakan software Adobe
Afier Effect.

]

Lid

i

1.4 Tujuan Penelitan

Tujuan yang akan dicapai oleh penulis dalam penulisannya adalah
1. Pengimplementnsian animasi 3D menggunakan konsep Faxel Adr.
2. Pemenuhsan svarat kelulusan jenjang Pendidikon Strata-] pada Universitas
AMIKOM Yogyakarta,



1.5 Manfaat Penulisan
Manfaat yang diharapkan dalam penulisan ini sebagai berikut :
1.5. 1. Manfaat Teoritls
Secara teoritis, penulisan yang dilakukan oleh penulis dalam
mengembangkan animasi 3D dengan konsep Vowel Art diharapkan dapat
memberikan ﬂnnhﬁugan pﬂmiknnn terhmhp upaya peningkatan llmu

pamﬂnmmmmm JDh_ameP ?'nm'-'lrx
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Bab ini membahas tentang Latar Belakang Penulisan, Rumusan Masalah,
Batasan Masaleh, Tujusn Penulisan, Manfant Penulisan dan Sistematika Penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA



Bab ini membahas tentang tinjauan pustaka yang menjadi sumber dan
referensi penulisan sebagai landasan dasar secara detail yang berhubungan dengan

BAB [l METODE PENELITIAN
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