BAB1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Saat ini perkembangan industri perfilman dan teknologi kemputer telah
mengalami kemajuan yang sangai/pesabndan saling mendukung dalam
MR seni. Kegunaan teknologi Komputer sangat dibutuhkan
porancangan hingga akhir proses roduksi tidak ferlepas.dari perenan teknologi
Perkembggl teknologi  kollgh jiiga  mendorong

Setiap tahun perkembangan industri perfilman senantias
penabahan ke arah positif dari yang sebelumnya, khuss

Penggunaan komputer untuk animasi 3D banyak dimanfaatkan untuk

Ciptan ofek Kisus fopecial fect. Seperti Gntk me
bulu ‘sl rambut, menciptakan efek api dan air, serta unluk keperluan morion
capture, merckam gerakan aktor manusia dan m informasi tersebut
teknologi animasi 3D juga dapat dipakai untuk keperluan dalam performance
capture, merekam wajah, jari, dan berbagni ekspresi halus, Sejumlah film
animasi yang dihasilkan dengan teknik 3D adalah Toy Story (Amerika Serikat),

Shrek (Amerika Serikat), dan Pocaye (Spanyol).



Dalam perkembangannya. dunia animasi kemudian mengenal istilah yang
disebut Computer Generated Imagery (CGI). istilah khusus di bidang komputer
grafis khususnya dalam komputer grafis 3D, untuk membuat efek khusus yang

biasa digunakan dalam film, acara-acara tv, iklan, simulator, dan juga media
cetak. Para CG artist menemukan banyak kemudahan seiring semakin banyaknya




Maka dalam penelitian skripsi ini penulis mengangkol tema animasi
dalam proses produksi film animasi pendek 3D dengan mengambil judul,
“Analisis dan Perancangan Anlmasl Karakter dalam Tahapan Produksl

Film Animasl Pendek 3D "Time ",

Tujuan yang mngin dicapai oleh penulis dalam penelitian ini adalah sebagm

I. Mengetahui dan menguasai cara serfa proses pembuatan animasi karakter
feheracter amimation) pada film pendek 3D “Time™ mengeunokan
Autodenk Maya sebagni software pengembangnya.



2. Mengetshui dan memshami penerapan 12 prinsip-prinsip animasi pada
pembuatan film animasi.

3. Mngembangkan kemampuan dasar 30 animation agar dapat digunakan
dalam pembustan film animasi (feature fifm), visual effect (VFX), dan

mendapatkannya yaitu dengan mengamati secara detail bagmimana mereka
bergerak di kehidupan sebari-hari seperti cara berjalan, berlari, berbicara dan
lain-lain. Bisa dengan merekamnya menggunakan kamera dan jugs dengan
mengunduh berbagai video-video tentang gerakan dan reaksi mereka di situs
Youtube dan Vimeo.



Kemudian intuk mendapatkan referensi wcting pada manusia yang akan
digunakan dalam penelitian, peneliti dapat langsung merekam sendiri dengan
berakting di depan kamera sesuai dengan shot yang dibutuhkan dalam centa.

b. Metode Studl Pustaka

Mempelajari referensi dari jurnal ilmiah internasional maupun buku yang

membahas tentang animasi dan penggpan 12 prinsip-prinsip animasi. Buku

ide cerita, konsep, lalu disusun menjadi screenplay dan dikembangkan ke tahap
storvboard.
1.5.3  Metode Pengembangan

Padn tahap ini masuk pada tahopan produksi dimana animasi dibuat.

dimulai dengan mengimpord character ri, asset, dan audio fip svec yang akan



digunakan dalam scewe. Kemudian menganimasikan karakter sesuai dengan ide
cerita yang sudah dipersiapkan sebelumnya.
154 Metode Evaluasl

Metode evaluasi yang digunakan yaitu dengan mengecek frame by frame
hasil animasi pada setiap shot untuk dilihat secars detail apa saja yang masih

L63  BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Padn bab ini akan mengalisis tentang apa vang skan dikembangkan dan
proses dasar pembuatan animasi karakter dan apa saja yvang dibutubkan dalam
pembuatan animasi karakter tersebut.



L6.4 BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Berisikan uraian tentang pembahasan dari pembuatan animasi karakter
dan hasil analisis terhadap hasil akhir dari animasi yang telah dibuat.
L6.5 BABYV PENUTUP
disampaikan.
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