BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang semakin pesat memberikan kemajuan di
berbagal bidang, salah satunya animasi. Sehingea seiring dengan perkembangan
teknologi dan perangkat lunak animasi yang semakin canggih, film animasi 3D
telah menjadi salah satu henmkm ‘vang paling menarik dan berpengaruh dalam
industri hlmm merupa .whhsum bentuk ﬂmmdm hiburan saat ini
hampir semua kalangan mynhﬂun mulai dari unnt-anak hingga prang dewasa.
Animasi tidak lagi Eﬁﬂﬂ.pﬂ hiburan; sekarang digunakan di ‘berbagai media,
wkpmeliﬂnn presentasi, dan materi promndi.lhngunwwknulugl yang
rrn_Iu ini, salah satu film animasi 3D yong berhasil &MWMEMW
Waktu dengan Mesin Waktu Saku” [1].

Film animasi 3D merupakan perkembangan dari animasi m\'a.ng
dikembangkan melalui 1eknologi kamputer yang semakin pesat. Film animasi 3D
telah mﬂﬂ:ﬂf salah satu bentuk hiburan yang paling pujmﬂ i dunia. Keunikan
dan days tarik dari film animasi 3D terletak m kemampuannya untuk
mﬂuiphkm dunia imajinatif yang penuh dengan Lqﬂ;lﬂﬂﬁnlnjﬂg menarik.
Sulah sl up&k penting dalam pembuatan film animasi 31 adalah perancangan
dan pembuatan film tersebul. Proses ini melibaticm sejumlah langkah kreatif yang
mncak‘up penpembangan centn. desnn kamkter, pengaturan adegan, animasi.

rendering, dan penyuntingan, Ketika semua elemen ini disatukan dengan baik.
hasilnyn adalah karyva seni vang memitkad dan menghibur penonton [2].

Perancangan don pembuatan film pendek animasi 3D yang berjudul
"Petumlangan Wakiu dengan Mesin Waktu Sakw." Film im akan menggabungkan
elemen petualangan dan fiksi ilmiah dengan memanfaatkan konsep mesin waktu,
Mesin wakiu telah menjadi topik yang menarik dalam cerita-centa fiksi selama
beberapa tahun, dan kini merupakan subjek yang menarik dalam dunia animasi.
Film ini akan berfokus pada petualangan karakter utama yvang menggunakan mesin



I3

waktu saku untuk menjelajahi berbagai periode waktu, mengejor berbagai
petualangon. Film animasi 3D i, memiliki beberapa tujuan penting. Pertama,
tujuannya adalah untuk mengeksplorasi potensi kreatif dolam desain cerita, desain
karakter. dan pengembangan adegan dalam konteks animasi 3D, Kedua,
pertimbangkan proses teknis animasi. termasuk animasi karakter. efek visual, dan
rendering. Selain itw, pembustan film animasi 3D ini jugs bertujuan untuk
menghibur dan menginspirasi penonton dengan cerita yang menarik dan visual
yang memukaw. Film animasi ﬂlplt m'lﬁsuﬂ cara yang ampuh untuk
pengnlam amuaamnl jlng mdlhm kepaﬂn pmnmnn. Saluh, film animasi
m ‘adanya pesan_ﬁim :rm:rml yang leu'm pdl Mn audio dan
visualnya(3].

Pemilihan animasi 3D untuk film "Petunlingan Waki Wﬁﬁh?ﬂm
Saku” didasarkan padn beberaps slasan yang kuat Pertama. smimasi 3D
mermungkinkan penciptaan dunia yang sungat realistis dan detail, sesuai dengan
tema Mﬂ lintus zaman dalsm cerita. Fleksibilitas dalam desain karakter
mmerﬁnnghnkaﬂ ckspresi emosional vang mendalam, meningkatkan dava tarik
narutif secarn keseluruhan. Selain itu, animasi 3D mﬂﬂhﬁﬁnmﬂgm inovasi
visual idon teknologi. seperti penggunoan efek n;mi;umg kompleks dan teknik
animasi yang canggil, yang menambah dimensi artistik dan kekayaan visual dalam
centa. | Dengan demikian, perancangan dan pembustan film animasi 3D
"Petualangan Waktu dengan Mesin Waktu Saku.". Diharapkan penelitian ini akan

memberikan wawasan yang berharga tentang proses kreatif dan teknis dalam
pembuatan film animasi 30 serta kontribusi yang dapat diberikan oleh film animasi

dalam menghibur, mendidik, dan menginspirasi penonton.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belokang masalah distas, maka dapst dirumuskan
masalahnys adalah bagaimana meningkatkan kualitas perancangan dan pembuntan
film pendek animasi 30 “Petualangan Waktu dengan Mesin Waktu Saku™?



13 Batasan Masalah

I. Penelitian ini berfokus pada perancangan dan pembuatan film
pendek animasi 3D,

2. Durasi animasi 2 - 3 menit.

: “Fmﬂﬂsm Wﬁmmm
R P mmmm .
' lainnys yang terlibat dalam pembus
asi mwwmmmm -. .

L Mmmmmmﬁmmm
3D,

2. Bagi Masyarakat:
g, Membertkan hiburan dan  pengalaman positif  kepada
masyarakal atau penonton.
b. Menjadi sumber inspirasi bagi masyarakat atau penonton



yang tertarik untuk mengejar karir di bidang animasi
: i 3D dan

3. Bagi Akademik:
a. Menjadi sumber referensi yang berharga bagi peneliti,
dosen, dan mahasiswa yang berminat dalam topik yang

Bab ini berisi kesir dan iti
i kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum selama
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