ANALISIS DAN PEMBUATAN VISUAL EFFECTS PARTICLES 3D
ANIMASI PADA FILM ANIMASI 2D “FIEND THE LAST ELF”

SKRIPSI

disusun oleh
Anisa Ayu Insani Marua
17.82.0127

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2022



ANALISIS DAN PEMBUATAN VISUAL EFFECTS PARTICLES 3D
ANIMASI PADA FILM ANIMASI 2D “FIEND THE LAST ELF”

Untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Teknologi Informasi

SKRIPSI

%

disusun oleh
Anisa Ayu Insani Marua
17.82.0127

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2022



PERSETUJUAN

SKRIPSI

Analisis Dan Pembuatan Visual Effects Particles 3D Animasi Pada Film
Animasi 2D “FIEND THE LAST ELF”

telah disetujui oleh Dosen Pembi
" pada tanggal 2 November 20

Dmeimbing

Bernadhed, M. Kol.-’:
NIK. 19030224;3




PENGESAHAN

SKRIPSI

Analisis Dan Pembuatan Visual Effects Particles 3D Animasi Pada Film
Animasi 2D “FIEND THE LAST ELF”

yang dipersiapkan dan disusun oleh

ugraha, M.Kom
64

yono, M.Kom

19 Y248

sebagai

Hanif Al Fatta, S.Kom., M.Kom
NIK. 190302038




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di
suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga

tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh

orang lain, kecuali yang secara te lam naskah ini dan disebutkan

Anisa Avu Insani
17.82.0127




MOTTO

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum hingga mereka

mengubah diri mereka sendiri.”

(Q.S. Ar-Ra’d :11)

“Hanya orang-orang yang bersabar lah yang di sempurnakan pahalanya tanpa

ahwa manusia

(Boy Candra)




PERSEMBAHAN

Puji syukur yang tak terhingga Saya ucapkan kepada Allah SWT, Tuhan
Maha Esa yang telah meridhoi dan mengabulkan segala do’a sehingga penulis

dapat menyelesaikan Skripsi berjudul “Analisis Dan Pembuatan Visual Effects

Fiend The Last EIf” sesuai

ang tua, yaitu lbu Marwia Legohiwo
k memberi dukungan dan do’a.
dhed, M. Kom selaku dosen pembimbing, terima
g dan membantu saya dalam peng I. a kasih

tas segala kesabaran dan ilmu yang diberika

sudah memberikan

dukungan kerjasamanya dan berproses hingga projek yang di

kerjakan sesaui de

6.  Terima kasih untuk teman-teman yang sudah membantu dan memberikan
dukungan untuk bersemangat dalam penelitian ini muhammd huzaini,
muhammad faisal fadilah, fajarullah.

7. Untuk wina, fera, mba windy, laras, nadil, zepin. terima kasih sudah

menjadi wadah keluh kesah dan memberikan banyak kecerian.

vi



Untuk permata “PERSATUAN MAHASISWA INDONESIA TIMUR
AMIKOM YOGRAKARTA?” terima kasih sudah memberikan pengalaman
yang sangat berkesan.

Seluruh warga kelas 17 S1TI 03 yang telah menjadi wadah untuk banyak

cerita, warna dan juga pelajaran hidup bagi saya. Senang bisa mengenal

kalian semua.

vii



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Wr. Wh.
Puji dan syukur penulis persembahkan untuk Allah SWT yang telah
memberikan rahmat, hidayah, dan kekuatan sehingga penulis dapat

menyelesaikan skripsi ini sesuai dengan,waktu yang diharapkan. Tidak lupa

sholawat dan sala junjungan umat yaitu Nabi

Muhammad
persyaratan
Imu Komputer

ogyakarta. Dengan sel

ka penulis

ucapkan terima kasih kepada:

apak saya, serta seluruh keluarga besar yang se

p sujudnya agar saya dapat menjadi pribadi yan baik
S maju.
Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. , selaku MIKOM

ekan Fakultas IImu

Komputer Universitas Amikom Yo

4. Bapak Bernadhed, M. . embimbing yang telah
memberikan bimbingan, saran, dan waktunya dengan sepenuh hati.

5. Bapak Bhanu Sri Nugraha, M.Kom. bapak Mulia Sulistiyono, M.Kom.

dan bapak Theopilus Bayu Sasongko, S.Kom, M.Eng sebagai dosen

viii



penguji serta semua dosen Prodi Teknologi Informasi Universitas
Amikom Yogyakarta, terima kasih atas semua jasa Bapak dan Ibu Dosen.

6. Segenap Dosen dan Civitas Akademika Universitas AMIKOM
Yogyakarta yang telah memberikan banyak ilmu dan pengalaman kepada
penulis selama menjalani perkuliahan.

. Seluruh pihak yang tidak dapat di kan satu persatu yang telah banyak

‘alaikum Wr. Whb.

Anisa Ayu Insani Marua
17.82.0127



DAFTAR ISI

PERSETUJIUAN ... ..ottt ne e nre e nreen e nnenne s ii

PENGESAHAN ... e iii

1.5

1.6

Batasan Masalah

Maksud dan Tuju

Manfaat PeNelitian ... 3
Metode PeNEIITIAN ........ooiiiiiiiee e 4
1.6.1 Metode Pengumpulan Data........cccceveieiieieiieie e 4
1.6.2  Metode ANALISIS.......ccieiieierieieiec et 6
1.6.3  Metode PEranCangan ...........ccouoeereirenirieriee e 6
1.6.4  Metode EVAIUASI.......cccoiveieieieieceese e 6



1.7 SiSteMAtiKa PENUTISAN ....vvvviieieiie sttt et e et e s e e e s st e s sarae e e saares 7

BAB Il LANDASAN TEORI ..ottt 8
2.1 TiNJAUAN PUSTAKA ........coviieiieiieiicee e 8
N B - 1Y T g T o SRR 10

2.2.1  DEfiNiSi ANIMASH....cciiiiiiiieiie ettt e e e s 10
2.2.2  Perkembangan Dunia ANIMaSi .......c.ccccvivieeieiieeiieie e 10
2221 ANIMAESE Cel .o 10

2.2.2.2  Animasi Tanah Liat (
2.2.2.3 HNASIM OMP UL ettt et e 12
22.2.4 o S

2.2.85
2.2.8.6 imasi Vektor (Vecktor ANimation) ...........c.ocoevieorieoriaicniicnienn 25
2.2.8.7  Animasi Karakter (Character ANimation).........cccccevvevvviveivenesnennenns 25
2.2.8.8  Computational ANiMation.............cceceiviiierinieiie e 25
2.2.8.9  MOIPRING .oooviiiiice e s 26
2.3 ANALISIS ottt 26
2.3.1  Analisis Kebutuhan SIStEm.........cccooviiiirininieiiceesse e 26
2.3.1.1  Jenis Kebutuhan SIStEM ..........cccvceriiiriiiiiiniscse s 26
2.3.1.2  Kebutuhan Fungsional/Informasi............cccccevvviviiviieiie i, 27

Xi



2.3.1.3  Kebutuhan Non-Fungsional............cccccevvveviiiiic i 27

2.4  Tahap-tahap Perancangan ANIMASH .........ccocovirerereiieiinienese s 28
241  Tahap Pra-Produksi ..o 28
2411 08 o 28
2402 TEIMA cuiiiiiieieeieete et bbb 29
2413 LOGINE oo e s 29
2414 SINODSIS...ciiiiiiiiiiieieiee e s 29
P ST (0] Y/ 00 L (o OSSP 30
2416 NaSKah .....ooovvveeevee i 30

2417  CharacterDevelOPment ..o i e

ap Pasca ProduksSi.......ccccccivieieiiiiieieie e
COMPOSITING .ttt ene

5.1 SENSUS ..ot
2 Sampling RaNOM ..o S .
.3 Sampling Non-random

BAB 111 ANALISI DAN PERANCANGAN ... i s 43

3.1 Gambaran UmuniRemilitian e 43
3. 1.1 Latar Belakang........cocooveiiiiiieiieieese s 43
3.2 Analisis KeDULUNAN ..o 44
3.2.1  Kebutuhan FUNGSIONAL..........ccoiiiiiiiiie s 44
3.2.2  Kebutuhan Non-Fungsional............cccccovviiiiiiiniene e 44
3.2.3 Kebutuhan Hardware (Perangkat Keras) .........cccccooverriinnincincincienen 44
3.2.4 Kebutuhan Software (Perangkat Lunak)...........ccccoovrerninnennincncenen 45
3.2.5  Kebutuhan BrainWare...........ccooeieiiiiiiie e 45

xii



RS I o = W = 0T (0] TR 46

T 70 A [ -SSR 46
3032 INBSKAN . e 46
3.3.3  SEONYDOAN ... s 50
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ... ..ottt 56
O o (T 0] ISR 56
411 ViSUAI EFFECE.....eiiiicicece e 56
4.1.1.1  Pembuatan Visual Effects Api UNggun..........cccoviiiieieiicie e 56

41.1.2 Pembuatan Visual Eff

xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 PerDandiNgan.........cocoeiiiieeeee e 9
TabEl 2.2 TADIE BEVAIUASI ...t e e e e e e e e e 35
Tabel 2.3 Tabel Presentase NIlai.......c.eeee oot e e 36

Tabel 3.1 Kebutuhan Pe kat Keras.

Xiv



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 MICKEY IMOUSE ........coviiieiie ettt sre et be e 11
Gambar 2.2 Animasi Clay “COrpse Bride”.........ccocciiiiiriiiiiiisesese e 11
Gambar 2.3 2D My Neighbour TOLOIO0.......cocciiiiriiiieieee e 12
Gambar 2.5 StOrYDOAI ........c.oviuiiiiiieeeee g e 23

Gambar 2.6 Sampingafio . .....oovo i i e

Gambar 4.8 TUIrDUIENCE FiRI s et et e sttt et e et ettt e e e enneeee e e e eneenneeenanneeens

Gambar 4.9 Gravity FIeld............ooiiiiiie e 61
Gambar 4.10 NPAILICIS TOON ..o e 61
Gambar 4.11 TOHl SELHNG ......c.cvieiiieiieee e 62
Gambar 4.12 Penambahan NeWEON ..o 62

XV



Gambar 2.13 NEWEON FIEIO .......veeeiieeiii ettt sttt e s e et e s e e e e sesbreeesaneeees 63

Gambar 4.14 Penambahan TUrBUIENCE ... 63
Gambar 4.15 tUIDUIBNCE ..o e 64
Gambar 4.16 Render EFfECtS API ..o 64
Gambar 4.17 Render Effects Kunang-Kunang..........c.ccoverenennenseise e 65

Gambar 4.18 Green Scr [T 66

Gambar 4.19 Gréen Screen Kunang-Kunang....occee. ... ceeeeeserel i e seeveeeessvveeeesssseeees 66

XVi



INTISARI

Visual effects particles 3D merupakan proses pembuatan visual
menggunakan grafik komputer 3D untuk menciptakan Visual effects 3D yang
ingin dituangkan dalam film animasi 2D. Visual effects particles 3D yang sudah
dibuat sehingga terlihat realistis didalam film animasi 2D.

Visual effects particels 3D juga bisa digunakan untuk membangun
suasana dan memvisualisasikan adegan dalam film. Penelitian ini menggunakan
metode liblary research atau penelitian kepustakaan. Adapun sumber data yang
digunakan adalah data-data kebutuhan informasi dan identifikasi masalah pada
pembuatan Visual effects particels 3D pada,animasi “Fiend The Last elf .

Berdasarkan analisa data ya n dengan menggunakan teknik
alpha testing dan kuesi poin kebutuhan visual telah
terpenuhi.

Kata Ku
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ABSTRAC

Visual effects particles 3D is the process of making visuals using 3D
computer graphics to create 3D visual effects that you want to put into a 2D
animated film. Visual effects 3D particles that have been made so that they look
realistic in 2D animated films.

3D visual effects particles can also be used to create atmosphere and
visualize scenes in movies. This research uses library research method or library
research. The data sources used are data on information needs and problem
identification in making 3D Visual effects particles in the animation "Fiend The
Last elf".
alpha testing techniques and
questionnaires, it eds have been met.
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