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1.1 Latar Belakang
Film pada saat ini mengalami banvak perkembangan, kaya dengan efek
dan mudah didapatkan sebagai media hiburan. Media pembelajaran berupa film
merupakan suatu media sudio visual ying dapat mempresentasikan sebush cerita
secarn utuh dan tetmhm Filmy mmﬂih‘hn;ﬂ; genre, salah satunya film
animasi, yai mﬂﬁumgwmhkﬂm km‘tuﬂﬁﬂaj_lﬂkuhnya dan film
animasi mampu menyediakan wmpilan-tsmpilan visual yang lebib koat[1].
Definisi animasi sendiri berasal dari katd fo amiware vang berarti
w.'m menghidupkan. Misalkan sebuah benda m mati, lalu
pm&km melalul perubahan sedikit  denm sedikit dan fteratur sehingoa
mﬂﬂﬂ;ﬂ. kesan hidup[2]. Sebenamya. sejak jaman dulw, monusia felah
mencoba menganimasi gemk gambar binatang mercka, seperti vang. ditemukan
oleh para ahli purbakala di gua Lascaux Spanyol Utara, sudah bﬂumltdw ritus
ribu tahun lebih. Mercka mencoba untuk menangkap gerak eeput lari binotang,
sepert babi hutan, bison atau kuda, digambarkannya dengan ﬁﬂupm kaki dalam
poﬁ yang berbeda dan bertumpuk. Animate ﬂ-dllfl‘h"lmlﬂﬂml sesuntu hidup,
sebagian orang mengira bahwa animasi ity samz dengan motion (gerkan), tetapi
animast M m Ih!lﬁ' mgnndung aﬁt ﬂqﬂ.l schmggu animasi
mencakup perubahan posisi terhadap wakiu, bentuk, wama, struktur, tekstur dari
sebuah objek. posisi kamea, pencahaynan orientasi, fokos dan perubahan dalam
teknik rendering]3]. Saloh suhmetode dalam pembuatan animasi adalah 3D.
Amimasi 30 adalah suatu penciptasn gambar bergerak dalam ruang digital
yang memiliki sumbu x.y, dan = Animasi 3D merupakan salah satu media favort
masvarakat saat ini vang digunakan baik ontuk hiburan, penvampaian informasi
ataupun pembelajaran. Animasi 3D vang baik dipengaruhi oleh proses animating
yang baik seperti pada perakannya[4]



Perkembangan Animasi 3D atau animasi 3 dimensi adalah pengembangan
dari animasi 2D dikarenakan adanya perkembangan teknologi yang pesat. Dengan
adanya dukungan soffware don berkembangnya teknologi yang semakin maju
menjadi penentu perkembangan media animasi 3D yang berkembang di berbagai
bidang. Dengan animasi 3D, karakter vang diperihatkan semakin hidup dan
nyala, mendekati wujud aslinya[5]. Konsep animasi 30 merupakan sebuah konsep
yang dapat memberikan visualisasi animasi dengan kedalaman sumbu z. Dengan
keunggulan ini, animasi 3D memberikan visualisasi. yang lebih dibandingkan
konsep animasi 2D lmear. Contohnya adalah pergerakin, dengan kedalaman
hliiung,m.nn komern virtual, sextriring object yang “hisa terhihat lebih nyata
dﬂMﬁsl fisik[6].

Softwore animast yang berkembang w sangatlah banyak
chntohnys Autocad, 3D Max, Solidwork, Blender. Salah m mﬁ'm yang
paling séring digunakan adalah blender karena software ini imen
source, blender merupakon software pengolahon 3 dimensi dan nnﬁmahm:g hlsa
dijalankan di Windows, Mac, dan Linux[7]. Karena itu animasi ,‘H:I‘ ﬁunynk
digunakan di berbogai macam keperluan seperti pendidikan, simulasi objek.
hingga hiburan seperti film. :

'Fmin penelitian ini penulis membuat szhiﬂl film mm 3D yang
mﬂm m m pandemi Covid-19, Animasi 3|] menjadi
mediﬁ.":" ATy ' 'wmaﬁ:ﬂf [mmElmﬂknn ammas 30
sebapal sarona, memaksimalkan penvampaion informasi agar mudah uniuk

diterima oleh masyarakal,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka
dapat dirumuskan permasalahan yaitu @ “Bagaimans membuat animasi “Gaya
hidup di masa pandemi Covig-719" menggunakan Blender™,

1.3 Batasan Masalah



Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sehapan berikut :
I. Animasi ini bercerita tentang ilustrasi pandemi Covid-19,
2. Yang diwji dalam penelitian ini adalah penyampaian cerita dan
AnimAsiny.
3. Animasi akan ditayangkan di platform, YouTube.

masa Pandemi Coyad 19,

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan beberapa manfaat sebagai
berikut:
|. Sebagai svarat kelulusan program Strata satu (51) jurusan Teknologi
Informasi Universitas Amikom Yogyakarts.
2. Dibarapkan dapat menjadi landasan teori bagi penelitian sejenis lainnya.
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3. Dapat mengimplementasikan hasil dari masa studi di Universitas Amikom
Yogyskarta pada jurusan Strats | Teknologi Informasi, dan dapat
memahami apa yang telah didapat pada masa kuliah teori maupun
praktikum,

1.0 Metode Penelitian
manifesatsi keinginan manusia un

oleh  kebenaran yang  menjadi

MEnga

1. Analisis Kebutuhan Fungsional
Menganalisis kebutuhan fungsional apa saja yang dapat mendukung
proses produksi film 3D animasi.

2. Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Menganalisis kebutuhan non fungsional apa saja vang mengukung
proses produksi film 3D animasi.
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4. Metode Perancangan

Di dalam metode perancangan penelitian ind, terdapat tiga tohap yailu
tahap pra produksi, tahap produksi dan tahap pasca produksi.

. Pra produksi, pada tahap ini adalah tahap peremcanaan, perancangan,
dan tahap penelitian di keseluruhan proyek dalam pembuatan animas
3D, proses kinerja yang ada.pﬂhlaimpan i bisa saja berbeda beda
sesuai kebutuhan sebuah proyek{9].

2. Produksi, pada tahap produksi ini, reneans yang telah dilakukan di
thapen ra produksi mulsi dikerjskan, moteri-maeri yang telah di
buat di pra produksi, kemudian dikumpulkan dan juga berikan kepada
artist - artist{g], " '

3. Pasca Produksi. tahap ini adalah bagian paling akhir di dalam proyek
pembuatan animasi 30, okon tetapi proses }mng ﬂh pﬂn pasca
produksi bisa saja berbeda di setiap masing masing studio animasi. Di
dofam perindusman hiburen, whopon i di gunakan unltli:..mbuat
sebuah proyek menonjol yang melalui efek dan koreksi wama

I.TMW Penulisan

Fl.ﬁ hﬂn nﬁ' dituliskan urut-urstan dan sistematika pnml:s:m vang
mudah penyusunan skripsi. Berikut sistematika penulisan

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini menjelaskan tentang lotar belakang penelition, rumusan
masalah, Batasan masalah. twjuan peerelitisn, manfast peneliian. metode

penelitian serta sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini menjelaskan tenfang tecri-teori yang berhubungan beserta
metode yang digunakon dalam pembuatan film animasi yang diperoleh dari

sumber jurnal don situs internet yang valid.
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BAB Il METODE PENELITIAN

Pada bab ini menjelaskan alat dan bahan penelitian, alur penclitian, pra
produksi, pengumpulan data, metode pengolahan data analisis dengan Blender
serta implementasi animasi 3D,

BAB IV HASIL DAN FEMBAHASAN
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