BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Animasi 3D dibust wntuk mengatasi keterbatasan media konvensional
dalam mewujudkan sebuah visual yang tlfhkﬂdn di dunia nyata atau dibuat secara
hiperbola. Animasi dibuat dengan ‘menyusun kumpulan gambar, setelah it
ditampilkan snl'l:km.llfﬂ Wﬂﬁﬂm mmwlhut hidup dan bergerak.
Proses ani 'Mﬂww yang penting :lah;mhuui.:u suatu film
anm'ﬁ Iﬂ;ﬂu]nm Thal ilﬁpﬂn amimator T:nel‘.‘.m]mﬁuilk ‘proges ini sangatlah
kan untuk mﬂtMﬂl gerak animasi yang terlihat fyata karena kualitas
mmﬁngmk animasi mempengaruhi proses penyampaian Htl&ﬂ vang akan
tet;lﬂ pgh,mnm film 3D agar pesan dapat diterina mdwmh]&

m‘&luﬂlﬂ bergerak di bidang animasi dan telah nmm'nk
animasi 2D dan 3D. Selain itu, MSV membuat program boorcamy WIG
hﬂr!zlﬁﬂl-ml dengan sekelompok amimator independen umuh; Mnhual
'gl'ndu.k wkﬂ:uajltas tinggi. Tim memproduksi !'lut"ﬂgef Tale”. Animasi ini
bercerita tml:mg rantai makanan ikan di wilayah karang Iﬁt. Duhﬂ;i dengan
pemandungan bawah laut yang menakjubkan, gﬁ'ﬂ:ﬂfﬂh ikan }‘ipg sedang
bﬁlmﬁ,ﬁﬂthﬂw ikan vang lebih besar. pﬂljhdthu:u hiu,

ﬂmwmmm m &hﬁ moray yang: mg.'ﬁ:mgmcu ikan untuk
diburu. perbursan hiu yang dilakukan oleh pous pembunub, dan berbagai animasi
akan menjadi bagian dari film animasi 30 uu.mmi]ﬁ ikan adalah bagian dari
animasi vang menampilkan berbagai jenis tkan yang bergerak atuu berinteraksi di
area karang di laut. Scene ini bertujuan untuk menciptokan suasana yang hidup,
dinamis. dan realistis dalam mencentakan bagaimana rantai makanan di area karang
terjadi dengan menghadirkan berbagai spesies ikan. ukuran, bentuk. warna dan pola
gerakan yang berbeda.

Metode onimasi Blender yang menggunakan curve memberikan cara kreatif
untuk membuat gerakan ikan vang alami dan realistis. Animator dopat merancang




Jalur renang ikan dengan menggunakan Beier Curve, sementara Folfow Path
Muonfifier memberikan kontrol yang lebih baik terhadap gerakan ohbjek dalam
lingkungan yang kompleks seperti area karang. Seperti adegan gerombolan ikan
memisahkan gerombolan yang skan menuju ke srah yang berbeds, seluruh
gerombolan |kn.|:dmmba:1:|huFaﬂanmh fodifier untuk menyambungkan pada
]Ilurcum masing masing gerombolan: Sehing: pmlm&n ini akan menyelidiki

2. Tujuan penelitian ini adaiah untuk maﬂj-ﬂlmkan bagaimana curve digunakan
untuk membust animasi ikan dalam film "Reef Tale"

3. Penelitian ini tidak akan membahas secara rinci fentang seluruh proses
produksi film, melainkan hanys menyoroti teknik animasi yang digunakan
dalam konteks pembuatan adegan variasi ikan di terumbu karang.

4. Pembuatan animasi ikan dibuat menggunakan software Blender.

5. Pengujian dilakukan kepada ahli pakar dan dari pihak MSV Studio.

z



1.4, Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini, adalah

1. Untuk memberikan rekomendasi bagi pengembangan teknik animasi 3D yang
efisien.

By curve di Blender dalam
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