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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi 3D adalsh salah satu industri yang berkembang sanpat pesat
pada satu dekade terakhir. Perkembai
perkembangan teknolog: komputer yang semak
hanya diimplémentasikan pad

n animasi 3D juga dipicu oleh

i Cal H'IL Animasi 3D fdak
T ..'_”::

ik, bahkan orang

yang signifiken. Hal ini bisa dilihat dari semaki

i filim animasi.

Dengan perkembangan industri animasi 3[) yang pesal. jenis animasi
a1 berkembang dari mulai software hingga bentulk eling karakier

grafik 3 dimensi. Jika dalam pixel art menggun 1 tah titik yang sebenarnya
jika dizoom terlihat bentuk persegi yang membentuk sebuah gambar, jika pada
voxel art menggunokan sebush kubus sebagal landasan untuk membuat sebuah
objek dalam platform 3 Dimensi yang memiliki panjang. lebar dan tinggi (x,y.z)
Dengan Voxel Art ini mampu mengubah setiap pixel datar menjadi voxel

volumetrik, MagicaVoxel merupakan sebuah software khusus untuk membuat



modeling 3D dengan model Voxel Art dengan antarmuka yang intuitif dan

nyaman serta render yang mudah. Render yang sangat baik dari program
MagicaVoxel inilash yang membedakan MagicaVoxel dari program yang lain.
Contoh sebush produk terkenal didunia yang menggunakan konsep VoxelAn
adalsh Lego, adapula Contoh game yang juga menggunakan Voxelrt dengan

g minimum. Tentunys  dengan meningkatkan beberap

1. maka yang menjadi

Tumusan masalah zdalal boomimana membust film ammast 3D “Fire vs Ice”

dengan konsep Voxel A



L3

Batasan Masalah

Batasan masalah dalam pembuatan fillm animasi ini adalah :

I. Film Animasi ini menggunakan Konsep Voxel Art

2, Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan film animasi ini
adalah MagieaVoxel, CinemadD, dan Adobe After Effect.




1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dan penelitin ini adalah sebagai berikut :

I. Bagi peneliti, dapat menambah ilmu pengetahuan, informasi dan

I Angket (Kulsloner)

Kuisioner merupakan metode pengumpulan data vang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanysan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk dijawab. Kuisioner merupakan metode pengumpulan data yang lebih efisien



bila peneliti telsh mengetahui dengan pasti varisbel yang akan diukur dan
mengetahui apa yang diharapkan oleh responden. Selain itu kuisioner juga cocok
digunakan bila jumlah responden cukup besar dan tersebar di wilayah yang luas.
Kuisioner yang dipakai pada penelitian ini kuisioner tertutup yaitu kuisioner yang

menyediakan pilihan jawshan untuk dipilifleh objek penelitian.
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1.6.3  Metode Perancangan .

Metode perancangan yang dilakukan merupakan tahapan pertama dalam
pembuatan animasi yaitu tahap produksi dan pra produksi Pada tahap ini
dilakukan persiapan yang dibutuhkan untuk pembuatan film animasi meliputi
menentukan ide centa hingga storvboard.



‘Bab ini berisi tentang amalisi sistem yang membaha< kelemahan dan

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEME
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BAB V FENUTUP



Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran atau kritik terhadap
pentliﬁmpqmpmﬁﬁdnpalm@mi&nnkmp-y‘ghbﬁbﬁklgi
kedepannya.

DAFTAR PUSTAKA
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