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INTISARI

Animasi merupakan suatu rangkaian gambar diam secara inbetween dengan
jumlah banyak dan bila diproyeksikan akan terlihat seolah-olah hidup atau
bergerak. Animasi komputer adalah seni menghasilkan gambar bergerak melalui
penggunaan komputer dan merupakan sebagian bidang komputer grafik dan
animasi. Jenis animasi_yang banyak dikenal saat ini adalah animasi 2D dan 3D
visual . Perbedaan-animasi 2D dan 3D visual dapat dilihat dari sudut pandangnya.
Animasi 2D menggunakan koordinat x dan y, sedangkan. animasi 3D visual
menggunakan koordinat x, y dan z sehingga memungkinkan Kita dapat melihat
objek secara lebih nyata.

Motion graphics merupakan gabungan dari potongan-potongan desain
maupun animasi yang berbasis media visual. Motion graphics dapat diisi dengan
elemen yang berbeda seperti grafis 2d atau 3d, animasi, video, film, tipografi,
ilustrasi, fotografi, dan musik.

Penggunaan animasi komputer di Indonesia semakin hari semakin diminati.
Film animasi 2D dan 3D, Iklan produk atau profil. perusahaan yang dalam
promonya menggunakan motion graphics, saat ini banyak dijumpai di media sosial
youtube maupun televisi lokal. Khusus film animasi pendek lebih banyak beredar
di media sosial seperti youtube. Animasi 3D pendek inspiratif dan 2D motion
graphics yang edukatif banyak tersebar di internet, namun kombinasi dari keduanya
yang sangat jarang ditemui. Berangkat dari informasi tersebut penulis mencoba
menerapkan kombinasi antara 2D motion graphics dan animasi 3D dalam
pembuatan film animasi pendek berjudul “Ternyata Mas Boy”. Diharapkan jalan
cerita animasi pendek tersebut secara variatif dapat disampaikan melalui

penggunaan grafis 2D dan 3D.

Kata Kunci : animasi, 3d, film pendek, motion graphic, 2d, amikom yogyakarta
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ABSTRACT

Animation is a series of still images are inbetween with large quantities and
when projected it will look as if living or moving. Computer animation is the art of
producing moving images via the use of computers and it is partly animated
graphics and computer fields. The type of animation that is widely known today is
animated 2D and 3D visuals. The difference of visual 2D and 3D animation can be
viewed from the perspectives. 2D animation using x and y coordinates, while the
visual 3D animation using the coordinates x, y and z so lets we can see objects more
real.

Motion graphics is a combination of pieces of design or animation based
visual media. Motion graphics can be filled with different elements like 2d or 3d
graphics, animation, video, film, typography, illustration, photography, and music.

The use of computer animation in Indonesia increasingly growing interest.
2D and 3D animated film, advertising a product or company profile in promonya
using motion graphics, currently encountered in social media local television or
youtube. Special animated short film a lot more floating around in social media
such as youtube. 3D animation short inspirational and 2D motion graphics that
many educational scattered in the internet, but the combination of the two that are
very rare. Departing from that information the author tried to apply a combination
of 2D motion graphics and 3D animation in making of animated short film entitled
"Ternyata Mas Boy". It is expected the animated short story path in variable can

be submitted through the use of 2D and 3D graphics.

Keywords : animation, 3d, short film, motion graphic, 2d, amikom yogyakarta

Xix



	IMPLEMENTASI 2D MOTION GRAPHICS DAN ANIMASI 3D PADA PEMBUATAN FILM ANIMASI PENDEK BERJUDUL “TERNYATA MAS BOY”
	IMPLEMENTASI 2D MOTION GRAPHICS DAN ANIMASI 3D PADA PEMBUATAN FILM ANIMASI PENDEK BERJUDUL “TERNYATA MAS BOY”
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	INTISARI
	ABSTRACT

