BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pada zaman modern sekarang ini, dunia tengah dilanda perkembangan

hupa waktu. dapat menggsnggu akffites sehari-hari dan merusak kesehatan
yang bahkan bisa menyebabkan kematian karena kelelahan. Disini, penulis
terdorong untuk membuat film yang mengingatkan betapa berbahayvanya
apabila terfaly sering bermain game hingga lupa wakiu dan melupakan
kesehatan diri sendiri. Film ini nantinya akan dibuat dengan hasil film 3D

menggunakan Software Autodesk Maya dengan judul “Value Time”, Maka



dari itu, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“Perancangan dan Pembuatan Film Animasi 3D dengan judul *Value
Time™ Menggunakan Software Autodesk Mava™.

1.2 Rumusan Masalah

belakang@iatas dapat ditarik scbuah rumusan

umasi 3B “Value Time” yang
....... “game terlalu lama?
Pembuatan film animasi 3D ini dibatasi eleh ¢
baksi masalah. hal tersebut adakuh:
dan bersifat “One Shat Movie™ b
berarti tidak akan ada kelanjutun atay sambungan dari film

hal guna

=!l

iim amimasi 3D yang

3. Teknik yang digunakan adalah teknik pelveon dalam
mendelling obyek 3D dan teknik animasi karakter untuk
menganimasikan karkter 3D yang sudsh dibuat.

4. Sotware yang digunakan adalah Autodesk Maya. dan Adobe
Premiere pro.



5. Media Publikasi yang digunakan yaitu Youtube,

6. Farmat video yang dihasilkan yaitu MP4.
7. Karakter utama menggunakan karakter 3D yang sudah ada.

1.4 Maksnd dan Tojuan Penelitian




151  Metode Pengumpulan Data
1. Metode Observasl
Pencarian dan pengamatan pada film-film animasi 3D yang
bisa dijadikan referensi dalam pembuatan film animasi 3D

“Value Time™.

2. Produksl
Tahap produksi merupakan tahap implementasi pra produksi.
Film dibuat dengan mengscu pada konsep yang telah
dipersiapkan sebelumnya.



‘3. Pasca produks|
Merupakan Bagion terakhir dari rangkaian proses pembuatan.
Film akan diedit dan disempurnakan sehingga menjadi karya




BABI

: LANDASAN TEORI

Dalam bab ini akan diuraikan tentang teori-teori
yang digunkan oleh penulis sebagai dasar penelitian
dun gambaran tentang perangkat lunak yang
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