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PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Sudah banyak kita dengar bahwa kemajuan teknologi komputer akan terus.

i8ia terus mengembangkan teknologi
yang telah ads untuk merin gankan pekerjaan mereka: Mulai dani kebutuhan sehari-

berkembang pesat dari tahun ke tahun. Man

nag a sebagai hiburan
mhbah ."..I--i DAL

deo game dikenal sejak tahun 80-han, dan sudah berkembang sanga

pitelated" yang ferdiri dari hanya beberapa pixel st Séring dikatgkan "kotak-
ofah’. Video game saat ini sudah mampu mengmpilkan g ! g sangat
i terlibat begitu nyata seiring berjalannya waktu dan 1crus berkembang.

uk dimainkan scperti contob Tetris, Pong, Space

Invader dan lain-lain nomun sudah memiliky cerita dan animasi seadiri seperti
layaknya sebush film. Deéngan Kemampuan game engine animasi film dapat dibuat
pada sebuah game. Film pada sebush game di sebut dengan cut-scene yang
digunakan untuk berbagai macam, baik itu untk menampilkan alur cerita atau
hanya sekedar memperlihatkan suasana yang ada pada game tersebut.

Dalam pembuatan animasi pada sebuah game dibutuhkan berbagai macam
hal untuk membuatnya terlihat menarik dan realisitis dengan menggunakan game



engine. Seperti pemodelan arsitektur 3d, landscape back ground, material, texture,
camera dan lain-lain.

Pada software Unreal Engine 4 salah satu cara untuk membuat animasi
dalam game adalah dengan Blueprint. Dengan merekayasa Blueprint kita dapat
miebuat semua hal yang mendukung untuk membuat animasi dalam game engine.

L3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang telah sda, maka batasan masalah pada

laporan skripsi ini adalah sebagai berikut :



1. Software yang digunakan meliputi Unreal Engine 4. Autodesk Maya
2014, Adobe Premier Pro CS6, Adobe After Effect CS6, dan Adobe
Prhotoshop CS6

Objek 3D yang dibuat dan akan digunakan dalam video animasi ini
meliputi landscape. bangunan (rumsah, toko dan lain-lain). objek
orgaink (tumbuhan, kupu-kupidan lain-lain) prop, dan asset.

[

2. Mengetahui kelebihan dan kelemahan game engine untuk membuat
sebush animasi.

3. Mengetahui bagaimana cara implementasi dan pemanfaatan teknik
biuprint untuk sebuzh animasi pada Unreal Engine 4.



4. Mengetahui dan menguasai proses pembuatan video animasi pada

et mﬂmzﬂl Umg;
otoshop CS6, Adobe After Effect CS¢ '
i ,,,.._”I_ )

1.6 Metode Penelit
Penulis mendaptkan dan menggunakan berbagai macam metode dalam

penyusunan penelition ini adalah :



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data agar data yang
digunakan sesuai dengan topik penelitian yang dibuat dalam penulisan Skripsi
ini adalah :

Lo.1.1 Metode Ob

Ienelian [] RIVELRT

sk asset dan props bentuk barang-barang y:

penelitain sertn artikel-artikel atou buku tentang  Unreal Engine 4 mulai dori cara
mengoprasikan hingga cara kerja blueprint pada engine tersebut. Peneliti juga
menggunakan fasilites internet untuk melengkapi dan menggali lebih banyak untuk

tambahan informasi dalam penelitian ini.



L6.3  Metode Perancangan
Metode perancangan dilakukan untuk persiapan apa saja yang akan
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