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INTISARI 

Di era dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat, produksi 

sebuah animasi sangat terbantu oleh teknologi komputer. Dimulai dari pra 

produksi, produksi, hingga pasca produksi semua nya dilakukan dengan bantuan 

software komputer. 

Salah satu bentuk animasi yang ingin saya kembangkan adalah motion 

comic. Motion comic adalah gabungan elemen-elemen dalam komik dan animasi. 

Dalam pembuatan nya saya ingin menerapkan konsep depth of field dengan teknik 

3d layer.  

Tujuan penerapan teknik ini untuk membantu proses produksi pembuatan 

animasi agar mendapatkan efek kedalaman pada gambar yang baik. Efek 

kedalaman gambar di harapkan akan membantu meningkatkan kualitas hasil akhir 

sebuah karya animasi / motion comic.  
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ABSTRACT 

In the era of rapid technological development , the production of an 

animation greatly assisted by computer technology . Starting from the pre- 

production , production , until post-production its all done with the help of 

computer software. 

One form of animation that I want to develop is a motion comic . Motion 

comic is a combination of elements of comics and animation . In its manufacture I 

want to apply the concept of depth of field with 3d layer technique . 

The purpose of the application of this technique is to assist in the 

production of the animation in order to get the effect of depth in the image. With 

the effect of depth in the image I hope it will help improve the quality of the result 

of a work of animation / motion comic . 
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