BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Animasi adalah proses menggambar atau memotret karakter orang. hewan
atau benda mati dalam posisi berurutanuntuk menciptakan gerakan seperti
nyata[l]. Dengan perkembangan. m mhuan hampir segala aspek
kchldupan terdam;-k ,tmmmmhﬂmﬂpﬂl hkhimluinla.m proses pembuutnn

]mhnmm pembmﬂn h!mﬂm hlﬂt satunya- adalah’ i.n-:"rm “animation dan

mqqﬁmi airmaiion. Mme animaticn Mrﬂﬁﬁwmtm secara
mubqﬂ '_ph:uhuhlm seperti posisi dan rolasi pada ﬂlpk m memberikan
J.-z-_eﬁm pmin ttik-tittk terteniu dalam fimeline kenmﬁm:km yang akan

entukan bogaimana gerskan atau peruhahan di antars eyfrume  tersebut
Sedﬂwwumf animution adalah penggunaan aturan, Ilgﬂﬁﬁﬂ, ataupun
. mm untuk menghasilkan animasi tanpa perlu dibual secara
MJMMB}Mh kevframe animation adalah annmﬂg:mlbulmn ;lﬂﬂlu benda
dengan memberikan kevframe pada posisi yang berbeda ﬂﬁtﬂk ‘menciptakan
animasi sedangkan contoh procedural animation seperti particl,

J;iﬂ dan cfath
simudstion,
MSV Studio merupskan sebush badan ussha milik B gt A

Yugyammwaﬂﬁmmumm badan usuha ini sudah menghasilkan
banyak film animasi seperti Ajisaka don Battle of Sumbaya. MSV Studio juga
mengerjakan proyek komersial dar khien luar Selain ite, MSV Swdio juga
memiliki program pelatihan  yaitu  Pandawa. Pandowa merupakan program
hooteamp pencangkokan karva intelektual propersics oleh beberapa kelompok.
Pada program ini setiap kelompok diminta untuk membuat produk baik itu produk
mereka sendiri maupun projek dari MSV Studio. Program ini berjalan selama
kurang lehih | bulan, dalam prosesnya sefiap kelompok akan mendapat mentor
yvang akan membimbing mereka, hasil produk dan bootcamp ini berupa gume,
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animasi 2d. animasi 3d, video profil dan efek visual{VFX}. Salah satu produk dari
program pandawa ini adafsh animasi 3d berjudul Antventwre. Film ini
menceritakan seekor semut yang melakukan perjalanan mengikuti aroma bunga
vang divisualisasikan dengan kumpulan bunga. Sesampainyn semut menemukan
bunga tiba-tiba seekor laba-laba menyerang namun okhimya muncul seekor
kupu-kupu yang mengalabkan laba-laba dan menyelamatkan semut, Penulis
mendapatkan tugas pengm]ﬂan pada mﬁe_gﬂn pertumbuhan bungs, pada
bagian itu ditampilkan uhgm mm yarig dicari semuft tumbuh dari
bawah tunah, wwlkm bungu wﬂﬂﬁr (ﬁlﬁmrkﬂn partikel bungn
kecil-keeil. ‘hﬂulls MM efck rimelapse pada animasi_pertumbuhan
hum_'h{ya:m durasi pertumbuhan bunga hanya m ﬂak'ln.kumnﬂ dari 30
m# Timelapye Fm@ﬁﬁ nmmpaknn teh'ukw'dtmnm frekuensi
waiktu pengambilan gambar jauh lebih lama dari wdmmm
Dm konsep adegan cerito di alns; penulis nmﬂmm. n.

teknik procedural animation menggunakan efoth simulation, gw Mﬂnﬂ
. wth serta keyframe animation dengan kombinasi rigging lh:p.ﬁnuru
Jimematics: Geemvrry node digunokan untuk meml:lunummum tanghar den putik
bungs. Elath simulation digunakan untuk membual animasi putik agar terlihat
hldm Rigging dengon imverse kinematics dlgl.lmh: m !nmﬂlhﬂi animasi
mehm:.r bunga. Particls. m digunakan untuk membuat persebaran

a-bunga M. Fﬂﬁﬁhﬂl #ﬁn‘# animation karenn lebih
cepal ww simulasi yang kunqrh&xdm lebih mudah untuk
dilakukan perubshan sedangkan pemilihan keyframe animation menggunakan
rigzing karena teknik iﬂ'm-mmm--mﬂ}amgan lebih mudsh dan

Dart uraian latar belakang di atas maka peuulis mencoba membunt konsep
film onimasi 3 dimensi dengan teknik precedwral animation dan Sepframe
animation  untuk memvisualkan adegan #imelapse pertumbuhon bunga pada
animasi 3d Anfventure. maka dan ite Penulis mengambil judul “Pembahasan
Animasi Timelapse Cut Pertumbuhan Bunga pada Film Animasi 3d Anrvenne”.



1.2 RUMUSAN MASALAH

Berdosarkan identifikasi lotar belakang, maka rumusan  masalah untuk
penelitian ini yallu*bagaimana permbahasan animasi timelapse cut perfumbihan
bungn pada film animasi 3d Antventure® "

1.3 BATASAN MASALAH
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