BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Dalam industri animasi 3D yang terus berkembang, kita sering menjumpai
masalah perpindahan antar file dari soffware satu ke yang lainnya. Salah satu solusi
yang telah terbukti efektif dalam m s
Atembic [1]. '

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebefumnya maka rumusan
masalah yang menjadi bahasan yaitu mengimplementasikan pengunaan Alembic
untuk proses produksi animasi “Walking in Dream” di soffware Blender 3.5 dan
Autodesk Maya 2022,
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1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka batasan masalah yang muncul
sebagai berikut:

1. Penulis melakukan proses pemindahan animasi karakter pada scere Market
dalam aplikasi Autodesk Maya 2022 ke dalam aplikasi Blender sebagai ala
bantu utama dalam proses Animation.

2. Penelition inioférbatas pads’ pengimplementasian Alembic pada asset
karaktes g miiah pyieic gemk snai

1.4 Tujuan Penclitian

T’:ﬁulm yang akan dicapai oleh peniliti dalam ﬁnﬁlmﬂn\m adalah

nﬁ:glmﬁpn gerak animasi yang telah di proses darl Aufodesk Mayarke Blender
dengan halus dan dapat di retexturing menggunakan tools yang ada di Blender.

L5 Manfaat Penelitian

Penelitian mengenai implementasi fitur .-He-mﬁ&; pada tahap animasi pada
pgp:ﬂmnhm animasi pender “Walking In Dream™ dw lhpﬂt memberikan
beﬂuﬂm manfaat yang signifikan bogi pihak yan._g‘tnrhﬁ. Adopun manfaat dori
penelitian ini sebagai berikut:

. Transfer Data Antar Pmngkﬂtl.mﬂk Alemisic disini berfungsi sebagai alat
pertukaran data. Penelitian ini diharapkan dapat memudahkan transfer data

animasi antara aplikasi 3D yang berbeda.

Pemrosesan Data }rnng 'Kﬁmii]‘cﬁ: Dmigﬂn'}neﬁgimplﬂnentasikﬁn Atembic
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dengan optimal, penelitian ini akan menghasilkan proses pemindahan

animasi antar aplikasi 2D dengan hasil vang mencakup data yang kompleks.

Dengan manfast tersebut. diharapkan penelitian ini akan memberikan
manfaat yang berharga dalam meningkatkan efisiensi dan kualitas dalam produksi
amimasi 3D “Walking In Dream™ serta membenkan sumbangan positif dalam
industri animasi 30 secara global,



Lo Sistematika Penulisan
Secara sistematis isi dari laporan ini disusun sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN
Bab ini berisi Lator belakang masalah, rumusan masalah
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