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INTISARI

Dunia  perfilman   animasi   dewasa   ini   berkembang   pesat   seiring   dengan
kemajuan  teknologi.  Begitu juga  dengan  animasi  3D.  Animasi  3D  merupakan
pengembangan dari animasi 2D sehingga karalcter yang diciptakan semakin hidup
dan nyata.  Animasi  3D  sendiri  adalch  sebunh model  yang mempunyai  bentuk,
volume   dan  ruang   sehingga  dapat   dilihat   dari   segala  arch.   Banyck   sekali
perangkat lunak 3D modelling dan animation yang ditawarkan dengan masing-
masing keistimewaan, begitu juga Blender.

High Dynanic  Range  (Rentang  Dinamis  Tinggi)  atau  disebut juga  dengan
HDRI (High Dynamic Range inaging) atau HDR adalch teknik fotografi untuk
merepresentasikan tingkat kecerahan yang lebih luas atau efek luar biasa dari yang
manpu   dihasilkan   pada   hasil    pemotretan   normal.    Foto    HDR   manpu
menghasilkan foto yang tanpak lebih berdimeusi dari foto mentah biasa, punya
rentang perbedaan antara bagian dan nilai wama dari paling terang sanpai paling
gelap lebih lus.

Teknik  fotografi   HDR  pada  sebuch  foto   clan  digunakan   sebngai   latar
belakang  dengan  tujuan  agar  memberikan  kesan  lebih  dramatis  pada  latar
belckang  film  animasi.  Penyusunan  skripsi  yang  beriudul  Oasis  dengan  latar
belakang  padang  pasir  menggunakan  software  Adobe  Photoshop  CS6  sebagai
software dalan proses editing HDR dan software blender sebagal implementasi
pembuatan film aninasi 3D ini.

Kata kunci: modelling, animation, High Dynanic Range, HDRI (High Dynamic
Range Imaging), HDR, Oasis.
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ABSTRACT

These days in industry film was evoived within teh technology itself; also for
3D animation too.  3D animation was  a development from 2D animation so the
character will be look like real and life.  3D animation was a model who had a
fiorm,  volume,  and  space  so  it  can  be  seen  in  all  way.  There  is  so  many  3D
modelling  software  and  anination  out  there  with  their  speciability.  including
Blender.

HIGH DYNAMIC RANGE or in short HDRI (High Dynamic Range Imaging)
is  a photographic technic who represent the  level  Of cortrast in shot or adding
some visual effect on it.  HDR can produse a photo who had such a dimension
rather than normal photo, had a many valuable range including , color, contrast
level and also adiustment level into their highest form.

HDR method will be used in fior the prof ect as background to aim the object
will be look realistic in animation film.  In this thesis,  Oasis will be make using
Adobe  Photoshop  CS6 fior  basis  software  in  Editing  using  HDR  Method  and
Blender f ;or making 3 D animation f ilm.

Keywords:  modelling,  anination,  High Dynamic  Range,  HDRI  (High  Dynawic
Range Imaging), HDR, Oasis.

1`
i±

XXIV

.L±,--


