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1.1 Latar Belakang
Film bertema Science Fiction di era modern ini meningkat dengan cukup
signifikan dari segi vi

[1]. Hal ini ditandai d bermunculannya film-film

entuk sesuai dengan
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Contoh lain pada adegan perang luar anghass, Ketika beberaps pesit antariksa

saling menyerang dan meledak di ruang b Jika menggunakan animasi

3D, maka sang aktor dan stuntman tidak periu melakukan adegan tersebut diluar

angkasa dengan pesawat antariksa yang sebenarnys, seperti adegan-adegan pada
film Star Wars, Iron Man, Transformer, Star Trek, dan lain-lain.

Film bertema Science Fiction tidak hanya membutubkan properti dan set

yang antistik tetapi juga membuimhkan grafis 3D untuk mendukung tema cerita,



Metode eMyject Tracking stau (Myees Matchmoving merupakan salah satu metode

yang memungkinkan untuk menempelkan grafis 3D pada Object yang bergerak di
berbagai sumbu dari sudut pandang manapun dalam footage video dimana sangat

dibutuhkan pada film bertema Sciewce Fiction [2]. Berbeda denpan mation

tracking biasn, yang hanya dapat menempelkan grafis 3D pada dua sumbu saja

Penulis akan mengambil beberapa permasalahan saja dari sekian banyak
permasalahan yang ada, hal ini disebabkan karena keterbatasan dalam hal waktu,
biaya, tenaga, serfa kemampuan penulis. Dalam pembuatan, penufis hanya
menekankan teknik dalam pembuatan film pendek “Lempar” menggunakan



metode et Tracking dengan memakai hasil render 3D modeling dan software
Autodesk 3D Studio Max 2014,

1.4  Tujuan Penelitlan

Metode ini bertujuan untuk memperoleh data atou referensi,



1.52 Metode Kepustakaan
Metode ini menggunakan literatur yang dapat dimanfastkan
seperti fasilitas internet yuitu dengan mengunjungi situs-situs yang
berhubungan matchmoving dan tracking.

1.5.3 Metode Wawancara

pdi MSV Pictures sertn

1.5.6 Metode Perancangan
Metode ini mencangkup tahap-tahap perancangan sebelum
dilakukan proses produksi film (tshap pengembangan dan tahap
pra-produksi). Diantaranya adalah pencarian ide, penentuan tema,



pembuatan alur cerita (logline), sinopsis, diagram adegan (scene),
pengembangan  karakter, membuat  sereemplay, kemudian
dikembangkan menjadi storvhoard. Selanjutnya staryboard akan
dikembangkan menjadi storvboard animavic.

hasil akhir dari film peneliti.
1.6 Sistematika Penulisan
Dalam penulisan skripsi ini. penulis membaginya dalam lima bab
pembahasan dengan rincian sehagai berikut:



BABI PENDAHULUAN

Berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalsh, maksud dan
tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.

BABII LANDASAN TEORI
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