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1.1 Latar Belakang

Animasi 3D merupakan proses pembustan pergerakan pambar dalam
lingkaran 3 dimensi. Prinsip keganya sama dengan animasi 2 dimensi hanya objek
yang dibangun adalah bangun 3 dimensi seperti;; Shape, kerucut/cone, kubus dan
lain-lain. Animasi lfcﬁnmsl mmhm{muhnﬂi'kmkﬂn menggunakan bantuan
komputer. Melalui menu gérakan dalam program komputer, keseluruhan objek
dapnldipﬁmm miﬂﬁm&.{nni dalam animsi mwt banyak aset,
m hlgrhantuk mmum I!mmn. tumbuban, mm imajinatif ]mnn}rn
dengan perinician penampilan, proporsi, ekspresi & pokaian.

Film animasi pendek yang berjudul Si Paling Anak Kost merapakan ilm
animasi 3D yang menceritakan tentang kehidupan mahasiswa sehmimkkuﬁ!.
yang pemalas, sangal sukn bermain game hingga lupa waktu sampa di dalam
mimp] m&mmm onme; dan hidak mempunyarwekis makan M teratur.
Film ini Adalah karya dari beberapa mahasiswa di Universitas Amikom Yogyakarta,
Ta:quﬁt satu karakter 3D di dalam animasi ini vang diberi nama Juprianto, yang
akan dibuat menggunakan feknik sculpt modeling.

WMM}W telah ditulis sehelumnya, penulis mencoba
untuk membuat karakter pﬂl “animasi 3D yang berjudul Si Paling Anak Kost.
Penulis akan mnggunalmmﬁmdm hardware m-penulls miliki. sekiranya
akan mendukung kelancaran pﬂﬂbﬂﬂfmh’y&hﬂhﬂ
1.2 Rumusan Masalah

Berdosarkan lotar belakang yang telah disampaikan, moka dapat
disimpulkan rumusan masalahnya yaitu “Bagaimana membuat karakter 30 sesuai
dengan keadsan anak kost pada film animasi §i Paling Anak Kost?™



1.3 Batasan Masalah
Penulis membatasi ruang lingkup pembahasan, yaitu :
I. Penayangan film animasi ini dilakukan melalui media online yaitu Youtube,
2. Software yang digunakan adalash Autodesk Maya.
1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang akan dicapai o
menghasilkan ka CTigan;

1.5 % onGil

i dalam penelitiannya adalah
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Pada bab ini mengursikan fentang Latar Belakang, Rumus
Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan
Sistematika Penulisan.
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Pada bab ini studi literatur dan dasar teori dari penelitian yang telah
dilskukan sebelumnya dan akan digunakan unfuk pemecahan masalah
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Pada bab ini berisi tentang gambaran objek penelition, alur
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