Perkembangan teknologi sekarang 1ni sangat pesat, termasuk

ibutuhkan oleh manusia

semang saat ini merupakan ey komputerisasi.
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asi. game, arsitekiur, pemodelan dan lain-lain.

bisa menyamai visualisasi aslinya. Teknologi grafis yang semakin realistis

ah yang digunakan untuk keperluan perfilman, game, arsitektur,

ehidupan aslinya, Namun hal ini
grafis yang nyata tersebut. Hal tersebut termasuk kendala utama untuk para
pembuat film atau game dalam membuat film dan game dengan grafis
yang nyata dengan hanys menggunakan kemampuan komputer yang
terbatas.



Peneliti akan membuat sebuah videw animasi 3d karena animasi 3d
memiliki 3 sumbu dimensional yang dapat menampilkan objek dari
berbagai sudut amgle kamera yang dibutuhkan oleh peneliti untuk
memyisualkan berbagai objek 3d secara efisien dan fleksibel dibanding
teknik onimasi 2d.  Kemudion déngan mengandalkan kemampuan id

animasi lingkungan 3d dengan fitur matinee cimematic My through
menggunakan seffware Unreal Engine 4.



1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian imi
adalah sebagai berikut.
l. Modefing 30 asset environment seperti vegetasi foliage, bebatuan,
bangunan, kendaraan, dan lgin-lai, menggunakan software Autodesk
3DS Max 2015, saftw Pixglogic Zbrush 4R6 untuk

_ |||||,|| wefin ,:.-.' i __-u.l.\. il compasiting.

Upreal Engine 4 digunskan untuk implementasi asset

lingkungan, ser dresving, penerapan sine ol dan
r nx-
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dian terdapat bangunan

5. Hasil akhir berupa video animasi My through vang memvisualisasikan
lingkungan.

f. Film animasi lingkungan 3d ini ditujukan untuk  animator, game
modeller & engineer, dan masyarakat umum yang tertarik dalam dunia



1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini dimaksudkan untuk meneliti lebih dalam
tentang penggunann game engine Unreal Engine 4 untuk membuat sebuah
film animasi lingkungan dengan fitur cinematic matinee fly through.
Engine 4 secara lebih detail sehingga

emvirommen,

5. Meningkatkan kemampuan peneliti dalam teknik sinematrografi film.



1.5 Metodologl Penelitian
sehagai berikut:

151 Metode Pengumpulan Data

pencarian data di internet. Untuk mencari referensi data yang akurat
peneliti juga datang langsung ke lokasi yang akan dibuat pemodelan
asset 3D, seperti mencari referensi dengan datang langsung ke daerah
pantai selatan Yogyakarta untuk mendapatkan referensi lingkungan di
daerah pantai selatan.



b. Metode Stundl Pustaka
Mempelajari referensi dari buku maupun jumal ilmish
internasional yang membahas tentang pembuatan lingkungan 3d.
Buku tentang lingkingan 3D didapatkan dengan membeli di toko

1.5.2 Metode Fenelitian
penelitian kualitatif untuk memudahkan dalam perancangan sebuah film



1.53

animasi lingkungan. maka metode analisis yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi analisa data. analisa kebutuhan informasi. analisa
kebutuhan fungsional nan fungsional, dan analisa kelayakan.




BAB I FENDAHULUAN
Pada bab ini akan dibahas mengenai latar belakang, rumusan
masalah, butasan masalah, maksud dan wjuan penelition, metode



BAE 11 LANDASAN TEORI

konsep pembuatan film animasi 3D lingkungan dengan cinematic fly
through serta perangkat yang lunak yang akan digunakan.
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