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Latar Belakang
Animasi berasal dari bahasa inggns yvaitu amimate yang berarti
menghidupkan, memberi jiwa dan mengperakan benda mati. Pengertian
animasi merupakan sebuah pm;ymk membuat objek mati, lalu disusun
dalam bebe.ﬂpl. posisi M hﬂ, tﬂlma membuat objek tersebut
seulnh ahh mem kb‘h];,[l] '&:u_l_mn nw_pcrkemhangnn Faman,
ibagi menjadi 2 yaitu animast 2D dan animasi 3. Dari kedua
mimnsl tersehlﬂmﬂnﬂ;mﬂ)edann yaEng s@ﬂ&h‘ baik dari segi model

hingga ke gerakan. wntuk sebush animasi yang berbasis 2D hanya bisa

‘bergerak dengan menggunakan dua kmdnﬂ#;jﬁuﬁﬂx;lm sisi Y,
w.nn untuk animasi yang berbasis 30 dapal digerakan menggunakan

tig titik koordinat, yaitu sisi X. Y, dan 7. [2]
Law-poly adalah sustu metode dalam permodelan sebuah bangun

dalam animasi 3D. Low-poly sendii merpakan sebuah teknik yang

mﬁmﬂuhpah'gm yang sedikil. Sebagm mm -I'uh%}#lh adalah
sebuah kepala dmgnn bentuk persegi dan kumn;thhﬂﬂalm bentuknya.

ﬂ.mm Immk bemuic ﬂm.png nﬂ't_!ﬂpertl cube,

mmh .'H' iﬂ' m uraian iq}.{hﬁ@-:ﬁmpulhn bahwa fovw—

polv merupakan susty metode pmudeh m]umlnh poltvzon rendah
atau pemodelan yoang tidak meng akcar ﬂiu detail dengan tujuan
efisieni geometr yang dapat mennguﬂﬁaﬂ. beban kerja sistem saat dilakukan

perancangan maupun saat melakukan rendering. [3]

Dalam sebuah animasi. tidak hanya karakter namun esvirorment
juga merupakan hal yang penting. Environment sendini memiliki perananan
yang cukup penting dalam sebuah animasi, karena emviremment sendiri
dapat membantu pengembangan suasana dan bagaimana jafan cerita dari



I3

animasi itu sendiri..[4] Envirenment juga dapat dibentuk atau dilakukan
pemodelan dengan metode fow-pofy atau juga bisa digambar secara manual.
Film animasi singkat “rafiieg” merupakan gabungan dan 2 basis
animasi 20 dan 3[). Dengan penggabungan kedua basis animasi terseban,
animasi ini akan menjadi sebuzh animasi fvbrid yang menggunakan
perpaduan basis 2D dan 3D di dalamnyy, Untuk pembuatan karakter dan
penganimasian karakter akan dignmbar dengan metode frame by frame
secard IDsndughm ummﬂan dibentuk menggunakan
basis 30 dan menggunakan metode fow-pofy. Animasi hybrid digunakan
mmﬂm diinginkan dari cerita dan dapat memangkas
waktu proses produksi, serta dapat mempermudah pengaturan camera
movement dalam seene melalui sudut :,-ungm~—m
Animasi singkat “Grafineg” sendin wkn -amimasi bertema
fantasi vang menceritakan tentong adanya 2 pejusng yang bertarung untuk
mm:un cara siapa yang benar dan nyata untuk m}ﬁmﬂhﬂ]ﬂlm
yang mercka tinggali. Animasi ini berlatar di sebuah gunung yang pada
puncaknya terdapat sebuah altar besar berbentule lingkaran yang di keliling:
pagar dengan 5 buah pilar besar yang mengeliliﬂj-hﬁa_u dalam dari altar
tersebul. Altar ini dipenuhi dengan ukiran — ukiran berhenfuk pohon dan
luntai batu yang seperti menyerupai lantni — fantai poda suatu kerajaan
Dari uraisn singkat tentang cerita animasi “Grafting” sebelumnya.
penulis ingin berfokus pada pembuatan emvirgnment 3D yang menggunakan
metode fow-polv. Sebagni contoh pilar yang ada dalam cerita tersebut akan
dibangun menggunakan Emgun l:[asnr la;hr'u-ng vang diben polesan sehingga
akan menyerupai bentuk pilar yang sesuai dengan cerita yang sudah
ditetapkan. Dapat disimpulkan bahwa emvironmenr vang dibentuk
merupakan sebuah bangun dasar yang dumprovisasi sehingga mencapai
visualisasi yang diinginkan sehingga penggunaan metode fow-pody sangat

cocok dalam pembutan environment animasi singkat “ Graffing”.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang sudah ditulis sebelumnya, maka dapat
dirumuskan permasalahan yang ditemukan yaitu : “Bagaimana penerapan metode.
low-poly dalam enviromment 3D pada film singkat animasi fcbeid “Grafting ™7

durasi dmﬂmMmbﬁmﬂ“G i

pengu i M m th.l'l Mpsen A‘.ﬂ *m' ] '

sebagai berikut :
pada film singkat “Grafiing”
2. Memenuhi standar persyaratan kelulusan Pendidikan program sarjana
studi Teknologi Informasi di Universitas Amikom Yogyakaria
3. Menerapkan ilmu yang telah dipelajari dalam bidang animasi yang
didapat selama menempuh pendidikan di Universitas  Amikom
Yogyakarta




1.5 Manfaat Penelltian
berikut :
1. Menjadikon Elmsmghinmmuﬂumm.]adlmhmhrefetmunmk

ymgﬁpmmmmawnwhnmmkmlmghm penyusunan laporan
penelitian vang sedung dilakukan.

1.6.3  Kulsioner

Pengumpulan data yang dilakukan oleh penulis yang berisikan daftar
pertanyaan dan diberikan kepada target penguji pada penulisan penelitian ini untuk
mengetahui bagaimana respon yvang diberikan pada animasi yang telah dibuat.



1.0.4 Metode Anallsis

Metode analisis yang digunakan pada penelitian ini adalah menguraikan
kebutuhan informasi dan dats veng ada serta menentukan kegunaan dan
perancangan dan pembuatan ewvironment 3D pada sebuah animasi fivbrid,
l.o.5 Metode Perancangan

Setelah semua data yang di dapat telah selesai untuk di analisis, dilakukan
tahap perancangan pembuatan animasi Skl berjudul “Grafting” dibagi menjadi
3 tahapan, yaitu proses pra produiksi, produksi, dan paséa produksi,

1.7 Sistematika Penulisan

Pada sistem penulisan ini dituliskan beberapa urutan dan sistematika yang
digunakan untuk mempermudah penulisan dalam sebuah penelitian, Berikut adalah
urutan amukﬂ penulisan skripsi :

BABI: PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang Lotor Belakang, Rumusan Misalah, Batasan
Masalsh, Tujuan Penelition, Manfaat Penclition, Metodologi Penelitian, dan

~ BABII: LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan tentang Tinjauan Pustaka, teori fentang proses
pembuatan sebuah animasi 3D dan tekniknys, serta Analisa kebutohan sistem
dalam pemibuatan animasi.

BAB TIT : ANALISA DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan tentang gambaran umum, analisa kebutuhan sistem dan
proses pra produks: dniampm:hﬁanmimiﬂ “Grafting "

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang hasil dari proses pembuatan eavirenmwar 30
animasi “Grafting " dari proses modeling dan fexituring. Diawali dari pra produksi,
produksi, dan pasca produksi serta tahapan pembahasannya.

BABV : PENUTUP



Bab ini adalah penutup dari penyusunan skripsi yang di dalamnya berisikan
DAFTAR PUSTAKA
media lain
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