BABI
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

ipunatimasi 3D, salah satunya adalah silho
cam; atau bisa disebut gambar backlight. Dep o field dalam snimast 20 daps
. bengan didukung dengan teknik 3D layer, penerapan dep): af field dapat

rkembang menjadi macam-macam animasi
yang popular dikalangan masyarakat dan meniiliki eiri khas tersendiri. Salah satu
terbatas dalam penyajian angel adegan karena hanyn menampilkan objek dari
samping sajo. Dengan menerapkan depth of field pada silhouette animasi dapat
memunculkan inovasi baru dalam penyajian animasi sehingea meningkatkan

Jenis animasi yang saat i hel

kualitas animasi tersebut.



Melihat latar belakang diatas, mendorong penulis untuk membuat sebuah
silhouette animasi yang beudul “Afore” dengan menggunakon depth of field.
Pada animasi ini penerapan depth of ficld dengan tenik 3d layer digunakan untuk
membuat efek kedalaman tigs dimensi dengan maksud tujuan memberikan

oelte an
n dapat dipublikasikan

melatu media penyimpanan off) .
lain:

2. Adobe Photashap CC 2015.

b. Adobe After Effect CC 2015.

c. Adobe Premiere CC 2015.

d. Adobe Nustrator CC 2015,



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini dimaksudkan untuk
I. Menganalisa, mendesain dan mengembangkan silhouette armimoasi
menggunakan depth of field dengan teknik 3D layer,

miengenai termpat yang bisa dijadikan bahon visual dalam pembuatan animasi.



1.5.2 Metode Perancangan
Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem pada penelitian ini
adalah waterfall menurut M. Suyanto

PRA PRODUKSI '

femis cerita, penokohan, alur cerita, dan pembentukar
Jitentukan ditahiap ini. Berikut elemen — elemen dal

menganalisis kebutuhan bahan untuk pembuatan animasi seperti kertas tinta
pensil dil.



2. Konsep
Membuat konsep cerits vang akan dibuat dengan eiri khas dan teknik

yang akan digunakan dalam animasi tersebut.
3. Ide

Setelah karakater, objek dan background siap. Proses selinjutnya
adalah animasi. Mulai dari animasi karakter sampai background sesuai
kebutuban animasi



3. Visual Effect
Selelah animasi selesai, untuk lebih membuat animasi tersebut
hidup tahap selanjutnys adalah visual efek , penambahan seperti api, asap,
kabut adalah prosesnya.

Untuk memahami lebih jelas penclitian ini, maka bagian-bagian dari
skripsi ini dikelompokkan menjodi beberapa sub sub dengan sistematika sebagai
berikut:



. BAB I PENDAHULUAN

Bab ini materinya sebagian besar berupa: latar belakang masalah,
manfaat penelitian. metode penelitian, dan sistematika penulisan

. BAB II LANDASAN TEORI
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