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INTISARI

Saat ini perkembangan teknologi semakin canggih, termasuk di dunia film.
Sebuah film akan terlihat lebih menarik dan memiliki nilai lebih jika dalam film
tersebut ada efek atau animasi yang bisa menciptakan presentasi dinamis dan
interaktif dalam menyampaikan pesan kepada publik. Animasi adalah gambar
hidup yang digerakkan dari sekumpulan gambar, yang memuat tentang objek
dalam posisi gerak yang beraturan. Dalam perkembangannya, Computer Graphic
Animation telah berevolusi dengan sangat cepat melalui pendekatan 3D yang
sangat revolusioner dan bahkan mampu mendekati bentuk objek aslinya.

Berbagali teknik kamera dapat di terapkan pada film animasi 3D salah
satunya adalah Depth of Field. Depth of field adalah teknik memainkan
ketajaman objek. Dalam sinematografi dan fotografi Depth of Field di kenal
sebagal ruang ketajaman yang mengacu pada berapa banyak gambar yang
berada dalam focus yang tajam.

Dalam perancangan film animasi 3D ini, penulis mencoba menerapkan
teknik Depth of Field dengan permainan blur dan focus pada kamera untuk
memberikan kesan kedalaman pada animasi. Pada dunia perfilman focus
sangatlah penting untuk menentukan arah bagi penonton, bagian mana yang
harus dilihat dan bagian mana yang tidak perlu dilihat dan menjadikan gambar
yang kompleks menjadi sederhana dan nyaman dilihat.

Kata Kunci : Animasi 3D , Depth of Field.

XV



ABSTRACT

Nowadays, technology development is getting sophisticated, include in
film area. A film will be looked more interesting and has higher value if the film
apply animation which can create dinamic presentation and interactive on
delivering public messages. Animation is living image that can be moved by a
group of pictures which contain about object in regular movement position. In
progress, Computer Graphic Animation has changed fast through 3D approach
which is revolutionaryand similar with the real object.

The one of camera techniques can be applied on 3 D animation film is
Depth of Field: Depth of Field is a technique that focus on object object
sharpness,-in cinematography and photography, Depth of Field.is well known as
sharpness space that refers to best sharpness focused pictures.

In 3D animation film design, the writer attempt to apply Depth of Field
technique which is using motion blur and depth effect animation effect. In movie,
focus camera is an impartant thing to determine audience, which is part should be
seen and not, and change the pictures from simply be complex and eye catching.

Keywords : 3D Animation, depth of field.
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