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INTISARI

Selain digunakan untuk pembuatan game. Game engine bisa juga digunakan
unttuk pembuatan animasi. Kemudahan dalam lighting dan realtime render
terkadang menjadi alasan untuk membuat animasi menggunakan game engine.
Realtime render sangat menyingkat waktu render karena dapat melihat lagsung
hasil dari pengerjaan saat proses tanpa harus melalui proses render dengan
mengguanakan GPU (Graphic Processing Unit). Animasi pada game engine juga
biasanya di gunakan untuk mempromosikan kekuatan grafis atau gameplay yang
ada pada game yang akan dibuat.

Penulisan skripsi ini- membahas tentang pembuatatan animasi 3D dengan
menggunakan game engine khususunya Unreal engine 4 dengan menggunakan
blueprint dan asset yang di dapatkan dari maya. Standar pembuatan video animasi
ini_mengikuti standar produksi film animasi yang sering di gunakan di filmfilm
animasi layar lebar yang teridiri dari proses pra-prodiksi, produksi hingga pasca
produksi.

Pembuatan video Animasi Flythrough “Small Town” dengan teknik
Blueprint menggunakan software Unreal engine 4 diharapkan berguna untuk semua
pembaca, terutama bagi mereka yang akan membuat animasi pada game engine.

Kata Kunci: 3D, Animasi, Unreal engine 4, Blueprint, Flythrough
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ABSTRACT

Beside used for making games. Game engine could also be sed for making
animation. Ease in lighting and realtime render sometimes the reason to make
animation using game engine. Realtime render very less time consuming because
we can see direct result from the editor without going to render process with GPU
(Graphic Processing Unit). The animation |1 game engine also ussualy use to
promote the graphic or gameplay of the games that they make.

The writing of this thesis discusses the making of 3d animation using the
game engine specifically Unreal Engine 4 with Blueprint and asset that we get from
autdesk maya. Standard for making this animation video follows standard
production.of animated films, which are often in used on movies wich include of
pre-producton process, production to post production..

| Hope that the making of an animated video Flythrough *“ Small Town”

with blueprint using Unreal Engine 4 software can be useful for all readers,
especially for those who will make the animation in game engine

Keyword: 3D, Animation, Unreal engine 4, blueprint , Flythrough



