BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Seiring dengan perkembangan feknologi yang sangat pesat pada era ini
sangat berdampak pada industri perfilman di dunia yang ikut berkembang dengan
| Salah s erkembang pesat adalah
i, beberapa studio animasi besar di Gunia seperti ¥als
dmation Studios, Pixar,dan Dreamworks.
adah ditayangkan di sejumlah stasion televisi indonesia, seperti "Keluarga

sija "The Escape” dan "Battle of

nasi 3 dm

omat™, " Adit & Sopo Jarwo". dan "Si Entong”,

Sursbaya®. Ada juga film animasi Indonesia yang ferkenal, yaitu "Lakon Pada
Suatu Ketika”. Film tersebu lan disebut-sebut sebagni
Transformer ala Indonesia. Meskipun demikian, nilai ekspor produk animasi
masih relatif kecil. Menurut data Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2015
pertumbuhan empat subsektor industri kreatif yaitu desain komunikasi visual
10.28%, musik 726%, orsitektur 6,62%, dan animasi video 6_68%. Empat

subsektor tersebut sangatlah potensial dilihat dan pertumbuhannya sangat pesat.



el

Animasi 3 dimensi sangat berpotensi untuk menjadi suatu segmen baru
dari industri film keseluruhan dan dapat menjadi media pendukung untuk
menyampaikan pesan tertentu.misalnya untuk iklan.pembelajaran.dan hiburan.

Riset dan kajian, peneliti melihatadan

produksi film animasi o » | yang sangat krusial untuk memberikan
kontribusi pada perkcmbangan industri film tnimast di Indonesia. Maka dari itu,

fulis: dam animasi 3D apar dapat kot ber ibusi pﬂh

gan film animasi di indonesia yaitu Perancangan Fi

si di indonesia ialah menerapkan, teknik kamera Depth of
g khususnys pads kendaran mohildan mod
teknik Polygonal modeling.

- dengan

1.1
Berdasarkan latarbelakang ya
dirumuskan masalah yaitu:

gakan di atas, maka dapat

|. Bagaimana cara merancang film animasi 3 dimensi “Race™
2. Bagaimana cara menerapkan Depth of Field pada film animasi 3
fimensi 7

3. Bagmimana cara rigging pada kendaraan mobil 7



1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian vang dilakukan tidak terlalu luas dan lebih terarah, maka
peneliti membatasi penelitian terhadap hal-hal sebagai berikut :

pada Program Studi Sistem Informasi Stmik Amikem Yogyakarta,
2. Bagi dunia Pendidikan

Pada dunia pendidikan Khususnya di Stmik Amikom
Yogyakarta.peneliti berharap agar karya ini dapat dijadikan sebagai



salah satu referensi bagi mahasiswa yang berminat pada bidang
perancangan film animasi 3 dimensi.
1.4.2 Tujuan Penclitian
1. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan

1.5.1  Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti untuk
membantu dalam penyusunan naskah skipsi ini adalah -.
1. Metode Observasi



mempelajari video dan gambar yang berhubungan tentang tema
yang akan dibuat,
2. Metode Studl Pustaka

Mempelajari referensi dari beberapa jurnal maupun buku yang

2. Pasca Produksi

T‘thp paﬁ:apmduksi adalah lli‘tlp peugknmpnsumu scene hasil
remder menjadi satu dan editing dengan penambahan efek visual

dan suara,



155 Metode Testing

Metode testing yang digunakan pada penelitian ini adalah
Acceptance test dimana dilakukan pengujian dengan menayangkan film
animasi kepada 10 responden untuk mengetahui apakah hasil dari film ini
layak untuk di publikasikan.

;..". ol | i 12 m i . | ng bﬁ'hﬂhu‘l:lgalldﬂﬂgiﬂ
konsep pembuatan animasi prosedural 3D serta perangkat lunak yang
akan di gusnakan.




L.6.3 BAB 11 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini aksn menganalisis tentang apa yang akan di

kembangkan dari proses dasar pembuatan animasi dan apa saja yang akan
di butuhkan dalam pembuatan animasi 3d.
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