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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah
diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu institusi
pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat
karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain,
kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar
pustaka.

Segala sesuatu it den arya yang telah dibuat adalah
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“Hai orang-orang yang beriman, ruku'lah kamu, sujudlah kamu, sembahlah
Tuhanmu dan perbuatlah kebajikan, supaya kamu mendapat kemenangan. ”

(Q.S Al-Hajj - 77)

8585 ) ke
“Dan katakanlah (wahai Nabi Muhammad) tambahkanlah ilmu kepadaku.”
(Q.S Thaaha - 114)

“Pengetahuan bisa mengubah kemungkinan 1.32% menjadi 100%.”
(Sora — No Game No Life)

)

“Kau tak akan menghasilkan apapun tanpa memulai.’

(Stephanie Dolla — No Game No Life)

“Hidup itu harus memilih, disaat kau tidak memilih, Itulah Pilihanmu”
(Monkey D’ Luffy — One Piece)

“Banyak orang gagal karena mereka tidak memahami usaha yang diperlukan
untuk menjadi sukses.”

(Yukino Yukinoshita— Oregairu)

"Kemungkinan menang adalah 0% ketika semua pemain menyerah. Tidak
peduli seberapa mustahilnya hal itu, Aku menolak untuk menjadikanya
0%. Itu sebabnya aku tidak akan menyerah."

(Kuroko Tetsuya — Kuroko No Basuke)
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INTISARI

Seiring dengan berkembangnya dunia film animasi 3D memberikan
perubahan dalam teknik pembuatan yang sebelumnya dikerjakan secara manual dan
saat ini berkembang menggunakan bantuan perangkat keras komputer atau sering
disebut dengan animasi digital.

Dalam pembuatan film animasi 3D sama halnya seperti pembuatan film
pada dasarnya yang membutuhkan teknik kamera dalam proses pembuatannya.
Film animasi 3D “Go Out from Dungeon” disuguhkan dengan teknik kamera Point
of View dimana sudut pandang kamera mencerminkan penglihatan dari sebuah
karakter atau-subjek. Beberapa latar atau setting background menerapkan metode
Matte Painting yang disusun secara 3D.

Proses pembuatan film animasi 3D “Go Out from Dungeon” menggunakan
software Autodesk Maya 2016 untuk mempermudah proses pembuatan film
animasi 3D. Film ini diharapkan dapat memberikan wawasan terhadap teknik dan
metode yang digunakan dalam proses pembuatan film animasi 3D ini.

Kata Kunci: Animasi 3D, Point of View, 3D Matte Painting
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ABSTRACT

Along with the development of the 3D animated film world give change
in the techniqgue of making the previously carried out manually
and currently evolved using the help of computer hardware or often called digital
animation.

In the 3D animation filmmaking likening the filming technique that
requires basically the camera is in the manufacturing process. The 3D animated
film "Go Out from. the Dungeon" s presented with a Point of
View camera technique in which.the camera's point of view reflected the vision of a
character or subject. Some of the
foreground.or background settings apply a Matte Painting methods are arranged in
3D.

The process of creating a 3D animated film *Go Out from the Dungeon™

using Autodesk Maya 2016 software to simplify the process of making a
3D animated film. The film is expected to provide insight towards the techniques
and methods used in the process of making 3D animation film.

Keywords: 3D Animation, Point of View, 3D Matte Painting
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