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1.1 Latar Belakang

Sepanjang sejarmhnya, film animasi telah mengalami perkembangan yvang
pesat, dimulal pada awal abad ke-20 ketika film bisu mulai populer. Perkembangan

amimasi mencakup berbagai aspek. M"Mﬂnﬂnﬂ susra hinggn penerapan
teknologi cangpih, Saat ini, auimmkhmngnﬁ bentuk seni vang luas dan dopat
C erbagri ﬁm mﬁﬂm. lclﬂ"&l.jhlm- game, serta konten
d!glt[lf i ﬁ!ﬂ:m.'l Dﬂlm_pﬂjﬂlinﬂql animasi T,Blﬂll me!hﬁiﬂ:ﬂn huuvnk karakter

lﬁn Hﬂny Momse. Sﬁmg dmgnn kmu]u.'m w dan kreumll,ns para
sepiman. amimasi terus berevolusi, menjadikannyo salah nhhmﬁsem yang
pating mﬁﬂk dan berpengnruh dalam mdusin hiburon, m'ﬁﬂynuﬁmk-
anak, tetapi juga bagi seluruh anggota keluarga.[1]

&]ﬂl satn inovasi signifikan dalam dunia animasi adalah penﬁﬂhugﬂn
mmsl‘_ﬁ]- di mana objek memiliki koordinat (x, y.z) yang menmungkinkan
ﬁlhm realistis di ruang tiga dimensi. Dalam mmml D,
berbagai teknik telah diterapkan.[2]

Film animasi 3D Utopia bertema cnergi hijau meng
anak yang tanpa sengaja mengungkap rahasia kelam di balik kota modern. Saat
mcngeﬁtm&mh Mﬁ gang hmﬁLMmukﬂn terowongan
tersembunyi yang membawanya ke tnmbang bawnh fanah tempat anok-anak
dipaksn bekerja. Ketegangan mmml:-mt.--?ﬂ.r-hﬁngkup dan dipakss ikut
menambang. Denpgan unsur eksplorasi misteri, dan krnk sosial, Utopia

n Nir. seorang

membutubkan animasi vang mampu memperkuat emosi dan atmosfer. Karena itu,
keyframe animation dipilih sebagai tekmik utama dalam produksimya.[3]

Teknik keyframe memiliki keunggulan utama dalam fleksibilitss dan
kendali detail terhadap gerakan animasi. Dengan menentukan pose-pose kunei pada
titik wakiu tertentu, animotor dapal secara langsung membangun gerakan



I3

signifikan yang menjadi inti dori narasi visual. Metode ini jugs menggunakan
interpolasi untuk menghasilkan transisi halus antar pose, menciptakan animasi yang
tampak alami don ekspresif. Selain it kevframe animation memungkinkan
eksplorasi kreativitas karena animator dapat menyusun gerakan sesuai visi artistik
tunpa batasan perangkat keras seperti pada motion capiure. Keunggulan lamnya
adalah kemampuannya untuk memberikan efisiensi dalam proses pembuatan
animasi, khususnya pada adegan M'jﬂjmn,gkul karakter utama Nir pada
gerakan yang mengulang, karemautpmdupulfnkus pada pose-pose inti dan
membiarkan interpolasi menyelesaiks 1.3

Oleh karena ih:._.@tﬂihh;ﬁ:me dlp]llh sehagmi pendekatan utama dalam
penelitian animasi 3D berjudul “Utopia™, yang mengang) at tema kehidupan di era
green emergy. Dengan tema yang berorientas) plh. moral ;hﬁ inovasi, teknik
keyframe memberikan keleluassan bagi amimaror untuk menciptakan germkan vang
menghidupkan karakter dan mendukung intonas suara yang hlﬂ',w maksud
yang fersampaikan dapat diterima secara maksimal dengan penanton.{3]
12 Rumusan Masalah

Mengacu pada latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnys maka dari
itw dapat dimmuskan permasalahan yoitu “Bagaimana eam menciptakan film
aniBlh pendek 3D berjudul Utopia 7" O |

Mnjnp: batasan masalah yang diterspkan dalam pengerjaan penelitian
"Fe:am:ang.uu Animasi 3D Pada Film Utopia.”, Maka dari itu diputuskan Batasan-
batasan masalah sebagai berikut:

|. Penggunann teknik &eyfrome dalam pembuatan film animasi pendek 3D,
2, Filmy animasi pendek ini berdurasi 4 menit.
3. Software utama yang digumakan adalah Blender.

4. Penulis akan menguji pergerakan kamkter dun objek serta komposisi
visual dengan tekmik keyirame.



1.4 Tujuan Penelltian
Tujuan dari penelitian ini sebagai berikut :

1. Menghasilkan film pendek animasi 3D "Utopia” dengan teknik keyframe
dan menguji pengoruh teknik keyframe dalam menceritakan film Utopia.
2. 'uleuyzmpnilmu pesan Itepmta masyarakat bahwa perkembangan

1.6.1. Metode Observasl

Sebagai penunjang penelitian. metode observasi digunakan metode
pengumpulan data vang menjadi acuan dalam proses penelitian ini. Guna untuk
mendapatkan data yang valid dan lengkap, maka prosedur pengumpuian data yang
digunakan sebagai berikut ;



1. Metode Observasi
Dbservasi merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan melalui

pengamatan langsung, disertai dengan pencatatan terhadap kondisi atau
perilaku objek yang diamati. Teknik mdlguna&nnnmknmpﬂuleh

tujuan yang ditetapkan. E\rahmmmlnumbnnm:mmﬁkmhhmhmlaﬂm
sesuai ekspektasi dan memberikan feedhack untuk perbaikan di masa depan.



1.7 Sistematika Penullsan

Dalam penelitian ini, penulis menyajikan sistematika penulisan ke dalam
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