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Abstrak - Awalnya film kartun adalah film dua dimensi, namun
seiring perkembangan jaman dan teknologi, film kartin
dikembangkan menjadi film kartun tiga dimensi. Seiiing dengan
kemajuan teknologi Perkembangan film animasi kemajan
sangat pesat. Dengan perkembangan tersebut film anasi tidak
saja diminati oleh anak — anak tapi bisa dinikmatioleh semua
kalangan.

Dalam film kartun bisa menyisipkan pelajaran —
pelajaran yang dapat mendidik atau dapat memberikanilmu
pengetahuan bagi penontonnya, sehingga kartun anirsajuga
bisa dimanfaatkan sebagai sarana untuk memajukan palidikan
atau sebagai media pendidikan. Orang yang menontojga bisa
belajar dari apa yang ditonton melalui film kartun tersebut,
misalnya bisa ditanamkan nilai — nilai kemanusian dlam cerita
kartun dengan mengajarkan orang untuk berbuat yangbaik.
Selain dapat disisipkan pendidikan tentang Matemaka dengan
menyisipkan persoalan Matematika dan langsung deram
solusinya. Pelajaran ini sering didapat melalui buk, namun
dalam buku orang sulit untuk mengimajinasikan pelapran
tersebut sehingga dengan adanya gerakan animasi maokoh
kartun yang menarik orang menjadi lebih gampang untik
berimajinasi dan tidak bosan untuk menontonnya. Seimgga
selain mendapatkan hiburan penonton juga dapat memabah
pengetahuan dari film kartun tersebut.

Oleh karena itu, dalam sekripsi ini penulis mencoba
untuk membuat karya animasi 3 — dimensi menggunaka
softwere Blender 2.65 dengan beberapa tahap pembtaa
animasi yaitu pra- produksi, produksi, dan pasca poduksi.

Kata kunci : Film, Animasi, 3 dimensi, teknologi.

Abstract - Originally cartoon is a two-dimensional film, bu as the
development time and technology, cartoons developeal three-
dimensional cartoon. Along with the advancement ofechnology

development is very rapid progress animated filmsWith the
development of the animated films are not only at@ictive to
children’s but can be enjoyed by all the people.

In the cartoon could insert lessons that can educator to
provide knowledge for the audience, although the cton
animation can also be used as a means to promoteuedtion or
media of education. People watching cartoon filmslso learn
from what is viewed on the cartoon, for example, ca be
embedded the value of humanity in the cartoon stonjteaches
people to do good attitude. Beside that can intering
Mathematics Education and pasting the exercise dirély with the
solution. This lesson is often acquired through bda, but in the
book it is difficult to imagine the lesson so thathe movement of
animation and cartoon character that attracts peopt become
more easy to imagine and not bored to watch it. Shesides
getting entertained audiences can also add to then&wledge of
the cartoons.

Therefore, in this thesis author tries to make the
animation work of 3 dimensional using Blender 2.65software
with several stages of animation that is pre-produen,
production, and post production

Keywords— Film, Animation, 3D, technologie.

l. PENDAHULUAN

Terdapat hubungan yang erat antara pendidikan denga

IPTEK (ilmu pengetahuan dan teknologi). IlImu peagegn
merupakan hasil eksplorasi secara sistem dan &visasi mengenai
alam semesta, dan teknologi adalah penerapan yaggcanakan
dari ilmu pengetahuan untuk memenuhi
(Tirtarahardja, 2005).

Teknologi sangat berpengaruh dalam kehidupan manusi

begitu juga dapat mempengaruhi gaya hidup dari pataisia. Pada
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saat ini teknologi semakin berkembang seiring dengarjalannya
waktu. Perkembangan teknologi yang kita nikmatiasudhencakup
berbagai bidang yaitu, bidang pendidikan, bidargekatan, maupun
dalam bidang multimedia. Salah satu perkembangémdaidang

multimedia adalah pembuatan film, utamanya filnmtdar
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pendidikan. Orang yang menonton juga bisa belagar aba yang
ditonton melalui film kartun tersebut, misalnyaaditanamkan nilai
— nilai kemanusian dalam cerita kartun dengan @@nian orang
untuk berbuat yang baik. Selain dapat disisipkamdjsikan tentang
Matematika dengan menyisipkan persoalan Matematian

llmu dan teknologi memang sangat membatu kehidupafangsung dengan solusinya. Pelajaran ini seringpdiimelalui buku,

manusia namun IPTEK itu bermata dua, disatu sisidangkan

“rahmat”, sementara disisilain menimbulkan “lakrfigfahim, 1994

dalam Sumaatmadja, 2002). Kabar baiknya adalah Kartun

mengajarkan tingkah laku yang baik kepada anak ak,aseperti

toleransi, kerjasama dan ketaatan disekolah. Kabarknya adalah
banyak film kartun yang menayangkan pertunjukan gasdung

kekerasan yang terbukti membahayakan anak — anakingS
dijumpai di televisi film kartun yang mengajarkaekkrasan kepada
anak yang membuat anak menjadi agresif dengan madegan di

film tersebut. Sehingga sangat tidak mendidik. Rengebiasaan
tersebut membuat anak menjadi malas belajar sehiwggtu belajar
anak menjadi terganggu.

Banyak orang ketika mendengar kata Matematika yan@012). Sebenarnya

terlintas di benaknya adalah kumpulan angka-and&egtan rumus
dan hal-hal yang rumit lainnya. Tidak hanya bagikaanak, orang
dewasa pun terkadang masih malas belajar Matematikeuk

mengenalkan dan mengajarkan Matematika kepada areadk- ada
beberapa hal penting yang harus diketahui dan mersg@ar anak-
anak dapat memahami dan mau belajar Matematikag Yantama
ada baiknya kita mengenalkan Matematika yang patiagar dan
mudah seperti mengenalkan angka, dan perhitungimtsma.

Yang kedua adalah memberitahukan dan menyarankaadalah film ‘BoBoiBoy”. (Wahyudi,

kepada anak-anak agar menggunakan pengetahuan afikeem
mereka dalam kehidupan sehari-hari dan mencoba oxdtken
kasus atau masalah yang mereka temui dengan Mitamaelain
itu masih banyak cara yang dapat dilakukan untukgagrkan
Matematika kepada anak-anak.

Banyak ditemui soal-soal Matematika yang memilikswm
kata negatif yang tidak baik bagi pendidikan an@&&perti contoh
soal yang berbunyi sebagai berikut : Seorang petempunyai 10
ekor sapi, tujuh ekor sapi telah dicuri, beraparediea sapi yang
petani miliki sekarang? Soal Matematika yang dstdengan cara ini
adalah sangat buruk bagi anak — anak, karena mek#@sam seakan
— akan mencuri itu biasa — biasa saja, dan akammagnkan pikiran
tentang mencuri kedalam alam bawah sadar anakk- éaidhya,
1999).

Dalam belajar ada beberapagaya yang dipilih oleesang
yang disebut dengan modalitas belajar. Terdapab@atitas belajar
seseorang yaitu, modalitas visual, auditori daredtietik (V-A-K).
Walaupun masing - masing dari kita belajar dengamggunakan
ketiga modalitas ini pada tahapan tertentu, kedayarang lebih
cenderung pada salah satu di antara ketigaDymana modalitas
visual adalah belajar dengan cara melihat, modaétalitori adalah
belajar dengan cara mendengar dan modalitas kiikesidalah
belajar dengan cara bergerak, bekerja dan menyefdeporter,
1992). Sehingga salah satu cara untuk belajar ladiglagan melihat
sambil mendengar.

Dalam film kartun bisa menyisipkan pelajaran — aebn
yang dapat mendidik atau dapat memberikan ilmu gahgan bagi
penontonnya, sehingga kartun animasi juga bisa rdamatkan
sebagai sarana untuk memajukan pendidikan ataugaelbsedia

namun dalam buku orang sulit untuk mengimajinasikatajaran
tersebut sehingga dengan adanya gerakan animasokizh kartun
yang menarik orang menjadi lebih gampang untuknieginasi dan
tidak bosan untuk menontonnya. Sehingga selain apaikian
hiburan penonton juga dapat menambah pengetahuidiird&artun
tersebut.

Awalnya film kartun adalah film dua dimensi, namsgiring
perkembangan jaman dan teknologi, film kartun dikangkan
menjadi film kartun tiga dimensi. Di Undiksha semdiebenarnya
sudah banyak dikembangkan film Kartun Animasi, lsasatunya
dikembangkan di jurusan Manajemen Informatika namun
kebanyakan masih berbasis 2D (Digilib Manajemerormftika
Indonesia juga memiliki animatorrator
handal, namum mereka cenderung bekerja di luar rnegmg
memberikan gaji tinggi. Misalnya, Marsha mendapatis di bagian
komposter di Las Copac Malaysia. Bagian tersebut khusus
menangani efek visual, termasuk pewarnaan padaaahimgar
terlihat sempurna dan enak dilihat. Film yang dthya adalaha film
“Upin dan Ipin”. Aditya Prabaswara dipercaya selbagadeller di
Animonsta Malaysia. Tugasnya adalah mengubah gaatharsketsa
animasi menjadi gambar berkualitas 3 dimensi. Fiégmg dibuatnya
2012). Sehingga dengan
jarangnya pengembangan kartun 3D di Indonesia ldmysu di
Undiksha, penulis mengembangkan kartun 3D. Selain i
perkembangan kartun tiga dimensi dapat membuat fhmtun
menjadi terlihat lebih nyata. Film kartun biasauljfauat berdasarkan
imajinasi pembuatnya, dalam pembuatan film kartuta kisa
mengangkat berbagai tema misalnya tema pendidikéwk tanak —
anak, tema kepahlawanan, sekedar hiburan atau hsekedar
lelucon. Film kartun tidak di peruntukan untuk anakanak saja
namun tidak jarang orang dewasa juga suka nortarkértun.

Melalui film animasi kartun tiga dimensi edukasi, iorang
tua dapat dibantu dalam mendidik anaknya secaek tidngsung,
yaitu dengan memberikan tontonan yang berdampakifpolsagi
anak. Karena dengan melihat hal yang positif, adan cenderung
melakukan hal yang positif juga sesuai apa yantpadilya. Dari
keadaan tersebut pada penelitian ini penulis imggmgambangkan
film animasi tiga dimensi bertemakan pendidikangyamenyisipkan
pelajaran Matematika dan menanamkan nilai — niEhd&nusiaan
dalam pelajaran Matematika tersebut, yang berjiduigembangan
Film Animasi 3 Dimensi “Belajar Matematika Bersamad&l Agar
dapat mebantu anak dalam belajar Matematika, dardicli& anak
untuk berbuat baik.

I KAJIAN TEORI

A. Pengertian Animasi

Menurut Ibiz Fernandes dalam bukunya MacromediahFla
Animation & Cartooning: A creative Guide, animasifidisikan
sebagai berikut :Animation is the process of recording and playing
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back a sequence of stills to achieve the illusibcomtinues motich(
Ibiz Fernandez McGraw- Hill/Osborn, California, 2002Yang
artinya kurang lebih adalah : “Animasi adalah sébyzroses
merekam dan memainkan kembali serangkaian gamatis sintuk
mendapatkan sebuah ilusi pergerakan.” Berdasarkéinharfiah,
Animasi adalah menghidupkan. Yaitu usaha untuk merakkan
sesuatu yang tidak bisa bergerak sendiri.

B. Macam — macam bentuk animasi

ISSN 2252-9063
Kumpulan Artikel Mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika
(KARMAPATI)
Volume 2, Nomor 6, Agustus 2013

organik dengan penggandan yang banyak. Animasi kiara
menghasilkan gerakan yang hierarkis. Tidak hanydutnumata,
muka dan tangan yang bergerak, tetapi semua gesakaiang tokoh
pada waktu yang sama.

8. Computational Animation.

Animasi ini membutuhkan waktu singkat tanpa membbatos
memori komputer. Dengan computational animation, tukin
menggerakkan objek di layar cukup dengan memvéeadioordinat
x dan y. X merupakan posisi horizontal objek, ya&i&nan dan kiri

Dalam multimedia, ada 9 macam animasi dengan kanput layar. Sedangkan koordinat y mewakili posisi vettikbjek, yakni

untuk menciptakan gerakan pada layer, yaitu:
1. Animasi Sel(Cell Animation).

Kata ‘cell’ berasal daricelluloid’ yang merupakan material
yang di gunakan untuk membuat film bergerak padd aaimasi
awal. Sekarang material film di buat dari asdatetate) bukan
celluloid. Animasi di buat pada potongan asetati a&el(cell). Sel
animasi merupakan sel yang terpisah dari frame asiitnnggal. Sel
animasi aktif terpisah dari lembaran latar belakdag sebuah sel
untuk masing-masing objek yang bergerak secara imagtidatas
latar belakang. Lembaran ini memungkinkan seoramgator untuk
memisahkan dan menggambar kembali gambar-gambgrbgnbah
antara frame beruntun. Sebuah frame terdiri ddriakgf dan sel
background.

2. AnimasiFrame(Frame Animation).

1.

atas dan bawah layar.

9. Morping.

Kadang kala kita menemui sebuah animasi yang dagratah dari
satu bentuk yang lain dengan menampilkan seranyKeame yang
begitu halus saat bentuk pertama mengubah dirirg@jadi bentuk
yang lain.

C. Penggunaan Film Animasi

Penggunaan film animasi sebagai suatu beatudio visual
cukup berperan penting dalam menyebarluaskan pEsangagasan
yang ingin di sampaikan ke masyarakat luas.

Film animasi di pakai pada :
Televisi komersial, film animasikan di tujukan deng tujuan
komersial, seperti tayangan iklan pada televishagai sisipan di

Animasi Frame adalah bentuk animasi yang mempunyaantara acara-acara program televisi, berupa pe=samppendek

gambar berseri di tepi halaman berurutan. Jika ¢¢r=pda membuka
buku dengan cepat, maka gambar akan kelihatan ragrgPada
komputer multimedia, animasi buku tersebut menddpilsebuah
gambar yang berurutan secara cepat. Antara gamha(feame satup.
dengan gambar yang lain (frame lain) berbeda. Daabuah film,
serangkaian frame bergerak melalui proyektor fienghn kecepata8.
25 fps.

3. Animasi Sprite(Sprite Animatiorn).

Animasi Sprite serupa dengan animasi tradisioraituyobjek yang
di letakkan di animasikan pada bagian puncak lgrddéingan latar
belakang diam. Sprite adalah setiap bagian darmasii yang
bergerak secara mandiri, misalnya burung terbatemep berotasi,
bola memantul, logo berputar dan sebagainya. Speitanimasi dan
bergerak sebagai objek mandiri.

4. Animasi Lintasar(Path Animation).

Animasi lintasan adalah animasi dari objek yangyéerk sepanjang
garis kurva yang telah di tentukan sebagai lintasan

5. Animasi Spling(Spline Animation).

Spline adalah representasi matematis dari kurvgekObergerak
biasanya tidak mengikuti garis lurus, misalnya bkhurva, program
animasi komputer memungkinkan untuk membuat animsgiine
dengan lintasan gerak berbentuk kurva.

6. Animasi Vektor(Vecktor Animastion).

Animasi vektor serupa dengan animasi sprite. Animsysrite
menggunakan bitmap untsprite Animasi vektor menjadikan objek
bergerak dengan memfariasikan ketiga parametergujemgkal,
arah, dan panjang pada segmen-segmen garis yangniukan
objek.

7. Animasi Karakte(Character Animation).

Animasi karakter merupakan sebuah cabang khusosaniAnimasi
karakter dapat di lihat dalam film kartun. Animasiberbeda dengan
animasi lainnya, misalnya animasi logo yang mekiaatbentuk on

kepada pirsawan dan sebagai hiburan.
Bioskop, film animasi bisa sebgai film cerita pamgjafilm

cerita pendek, dan film sisipan untuk iklan padzskop.
Pelayanan Pemerintah, film animasi di gunakansebdiam
propaganda, film penerangan, dan institusi pendidik

Perusahaan, film animasi di gunakan sebagai filrbuhgan
Masyarakat (public relation) seperti film penerangan, film
pendidikan, dan film propaganda, dan yang lebimatpertunjukan
sebagai iklan perkenalan produk.

D. Blender 2.65

Blender adalah sebuah aplikasi khusus dalam pembuatan
grafis 3D yangfree open sourceKonten penciptaasuite tersedia
untuk sistem operasi termasuk LinBlenderdikembangkan secara
komersial (seperti pembuat@ameataufilm) tetapi sekarang dirilis
di bawahGPL

Blender memiliki berbagai macam kegunaan seperti
pemodelan, menjiwai,rendering, texturing menguliti, rigging
pembobotangediting non-linear, scripting, composite, post-puksli
dan lain sebagainya.

.  METODOLOGI
A. Analisis dan Perancangan

Proses yang dilakukan dalam pembuatan film aningasi
dimensi “Belajar Matematika Bersama Tude” menggunaRipck
diagram Block Diagramini menjelaskan tentang tahapan pembuatan
film animasi 3 dimensi “Belajar Matematika Bersamad@&u dari
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awal sampai selesai. Dimana tahap awalnya adalahpmrduksi,
dalam praproduksi terdapat penentuan ide ceritayligan sinopsis
atau cerita singkat mengenai film kartun yang aldin buat,

perancangan karakter, dan pembuatan story boardnudian

dilanjutkan dengan proses produksi yaitu modellirglalah
pembuatan objek dan karakter dalam betuk 3 dimgasg akan
digunakan pada film, texturing adalah pemberiasttekpada objek
dan karakter agar terlihat lebih nyata, ringgingalald proses
pemberian tulang pada karakter kartun agar dapatakan Skining

adalah proses menggabungkan karakter dengan keraaglgy telah
kita buat, acting atau animation adalah proses patah gerakan
pada objek dan karakter, lighting adalah prosesgatenan

pencahayaan pada animasi, rendering adalah prasesaer dimana
dalam proses render ini kita menjadikan gerakam yalah disimpan
pada frame menjadi gambar atau video. Setelah iianjdtkan

dengan proses pasca produksi dalam pasca prodeksapat
compositing, final editing, rendering dan final masi, kemudian
dilanjutkan dengan pengujian sehingga setelah Ip&rgujian akan
menghasilkan hasil akhir berupa film animasi 3 digiedalam
bentuk DVD.

B.

Ide Cerita

Ide cerita merupakan hal yang mendasar
mengembangkan sebuah karya film animasi. Ide ceféa film
animasi 3 dimensi “Belajar Matematika Bersama Tueihspirasi
dari banyaknya anak — anak kurang bermiat belajateMatika.
Banyak anak pula yang kurang mendapatkan penanauitédr- nilai
kemanusiaan, sehingga diharapkan dengan adanyakéittan ini
anak - anak menjadi lebih senang belajar Matemadién nilai —
nilai kemanusiaan dapat tertanam dalam diri anak.

C. Sinopsis
“Belajar Matematika Bersama Tude”

Tude adalah robot cerdas dari luar angkasa yadgrwar di
bumi yang mememiliki kemampuan yang luar biasa. Diaa
mempelajari sesuatu dengan cepat, memiliki kesardaimajinasi
dan daya ingat yang tinggi. Selain itu Tude jugék thati. Tude
memiliki antena ajaib yang memiliki banyak kegunasalah satunya
adalah dapat menampilkan imajinasi yang dipikirkaleh Tude
dalam bentuk hologram ketika menjelaskan sesuata peang lain.

Pada saat terdampar di bumi dia ditemukan olefasgaanak
yang bernama Pandu, sehingga Pandu dan Tude mesghdbat.
Karena Tude belum bisa kembali ke planet asalnyskankeluarga
Pandu yang mengajak Tude di rumahnya. DiceritakadeTsudah
tinggal dirumah Pandu dan sudah menjadi anggotaaftgg dari
keluarga Pandu. Sedangkan Pandu adalah anak kB@sdla adalah
anak yang malas tapi sebenarnya pintar.

Di sekolah Pandu mendapat pelajaran Matematikaarignt
perkalian dan pembagian. Karena pelajaran itu mead@n bagi
Pandu, sehingga dia mengantuk di kelas. Melihatdéapang
mengantuk di kelas, Ibu Guru menegur dan mendsghatntuk
memperhatikan saat Guru mengajar, Ibu guru jugaamgkan buku
matematika pandu. Karena padasaat itu Pandu tigakbawa buku
matematikanya karena ketinggalan di rumah. Sebelvaktu
pelajaran habis Ibu Guru memberi tahukan bahwa kbed@n
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diadakan ulangan matematika dan memperingatkanasismiuk
belajar di rumah. Kemudian bel pulang pun berbudgn siswa
dipersilakan pulang kerumah.

Sesampai di rumah, Tude melihat tampang Pandu yang

cemberut dan tidak bersemangat. Sehingga Tudenpart&enapa
kok cemberut?” dan Pandu menjawab “Tidak kenapeactidak
suka dengan Matematika saja’. Kemudian Tude metjawa
Matematika itu menyenangkan”, tetapi Pandu tidakcgpea. Tadi
ketika buku matematika Pandu ketinggalan di rumadeTsempat
membaca buku itu dan Tude bisa dengan cepat medgegan apa
yang iya pelajari karena Tude adalah robot yandaserKemudian
Pandu meminta Tude untuk membuktikan dan bertaeydarng
perkalian dan pembagian lalu tude menjelaskan kepatidu dengan
menggunakan antena ajaibnya untuk menampilkan niasiji dari
penjelasan Tude. Setelah itu Pandu mulai mengentyah perkalian
dan pembagian, kemudian Pandu mengajak Tude uetukain bola
di lapangan bermain.

Di taman bermain Tude dan Pandu bermain bola saralzjar
matematika.
Ketika Tude dan Pandu sedang bermain di taman kameldjar
Matematika, Ogik dan Krisna datang, tidak lama keia Tika juga
datang dan ingin bermain serta belajar bersama Tade Pandu.

untukSehingga Tude Dan Pandu mengajak mereka bermairbelaiar

bersama.

Akhirnya ulanganpun tiba, Pandu dan teman — teg@ann
nampak tidak ada kesulitan dalam menjawab soal, damat
pembagian hasil ulangan Pandu dan teman — temdnisg/dulus dan

Pandu mendapat nilai 100

D. Pra Produksi

Praproduksi merupakan langkah awal
animasi 3D. Di sini harus mempersiapkan segalaasesyang
akan dibutuhkan antara lain penulisan cerita dambpatan
desain.

Penulisan Naskah/Sinopsis

Ide Cerita

Menetapkan Format Output
Perancangan Karakter
Perancangan Gambar Pendukung

Pembuatarstoryboard

E. Produksi

Pada tahap produksi film animasi dibuat sesuai tkéstaun dari
pra produksi yang telah dirancang.
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*Modelling 2.PC HP vavilion
Intel Core i7-2600K Quad-Core Processor 3.4 Ghz
«Texturing RAM 8.00 GB DDR3
Hardiddisk1 TB
RinAn Dilengkapi alainput danoutput
Ringging 2) Implementasi Pra Produksi
« Skining Pada tahap implementasi pra produksi akan
dipaparkan mengenai implementasi karakter,
« Acting/Animation implementasi gambar pendukung, dan implementasi
storyboard.
«Lighting

3) Implementasi Karakter Film Animasi 3 Dimensi

*Rendering
F. Pasca Produksi
Pada tahap pasca produksi film animasi dibuat s&sbatuhan
dari pra dan produksi yang telah dirancang
*Tahap Perekaman

*Tahap Penggabungan Gambar 4.1 Implementasi Tampak Depan dan Samping

Tokoh Tude (Sumber: Hasil Pengamatan
yaitu lingkungan implementasi film animasi 3 dimiens

Peneliti)

a \ '
Implementasi Pra Produksi film animasi 3 dimensi,
Implementasi Produksi film animasi 3 dimensi, dan
Implementasi Pasca Produksi film animasi 3 dimensi.
=

IV. PEMBAHASAN
A. Implementasi Film Animasi 3 Dimensi

Pada tahap implementasi akan dipaparkan beberdpa ha
yang berkaitan dengan implementasi film animasir8edsi,

1) Lingkungan Implementas&iilm Animasi
Spesifikasi Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang  digunakan  dalam e
mengimplementasikan film animasi 3 dimensi “Belaja ) _
Matematika Bersama Tude” yaitu sebagai berikut. Gambar 4.2 Implementasi Tampak Depan dan Samping
1. Sistem Oprasi Microsoft Windows 7 Ultimate Tokoh Pandu (Sumber: Hasil Pengamatan
2. Ulead Video Studio 11 Peneliti)
3. Blender 2.66
4. GIMP
5. Audacity 2.0.2

Spesifikasi Perangkat Keras
1. Laptop Asus A43S
Intel (R) Core(TM) i3-2350M CPU @2.30GHz 2.30GHz
RAM 4.00 GB DDR3
Hardiddisk500 GB
Dilengkapi alainput danoutput
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Gambar 4.6 Implementasi Tampak Depan dan Samping
Tokoh Tika (Sumber: Hasil Pengamatan
Peneliti)

Gambar 4.3 Implementasi Tampak Depan dan Samping es =
Tokoh Ibu Pandu (Sumber: Hasil

Pengamatan Peneliti)

S

[

Gambar 4.4 Implementasi Tampak Depan dan Samping
Tokoh Ayah Pandu (Sumber: Hasil
Pengamatan Peneliti)

Gambar 4.7 Implementasi Tampak Depan dan Samping
Tokoh Krisna (Sumber: Hasil Pengamatan
Peneliti)

(R &
Gambar 4.8 Implementasi Tampak Depan dan Samping
Tokoh Guru (Sumber: Hasil Pengamatan
Peneliti)

4) Implementasi Storyboard Film Animasi 3 Dimensi
Menampilkan beberapa penggalan — penggalan animasi
dari adegan — adengan film. Adapun adegan intrdjpé&aan
dari fim animasi 3 dimensi “Belajar Matematika Bersm
Tude” terdapat pada Gambar berikut ini.

Gambar 4.5 Implementasi Tampak Depan dan Samping
Tokoh Ogik(Sumber: Hasil Pengamatan
Peneliti)
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Gambar 4.16 Implmentasi Tampilan Pengenalan Tokoh
Pandu (Sumber: Hasil Pengamatan
Peneliti)

Gambar 4.19 Implementasi Tampilan Pengenalan Tokoh
Ogik (Sumber: Hasil Pengamatan Peneliti).

Kigrsna

Gambar 4.20 Implementasi Tampilan Pengenalan Tokoh
Krisna (Sumber: Hasil Pengamatan
Peneliti).

Gambar 4.17 Implementasi Tampilan Pengenalan Tokoh
Tude (Sumber: Hasil Pengamatan Peneliti).

Gambar 4.18 Implementasi Tampilan Pengenalan Tokoh ~ Gambar 4.21 Implementasi Tampilan Pengenalan Tokoh
Tika (Sumber: Hasil Pengamatan Peneliti). Ayah Pandu (Sumber: Hasil Pengamatan
Peneliti).
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Gambar 4.22 Implementasi Tampilan Pengenalan Tokoh
Ibu Pandu (Sumber: Hasil Pengamatan
Peneliti). [1]

u = B 1.4 2

(3]

(4]

Gambar 4.23 Implementasi Tampilan Pengenalan Tokoh
Bunda Dina (Sumber: Hasil Pengamatan
Peneliti).

V. SIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan pengembangan Setelah
menyelesaikan film kartun “ Belajar Matematika Bama
Tude" ini maka dapat diambil kesimpulan yaitu :

1. Pembuatan film kartun 3D ini terdiri dari 3 tahap.
Tahap pertama adalah tahap pra produksi yaitu
menyiapkan apa saja yang dibutuhkan dalam
pembuatan film ini seperti ide cerita, tema, sii®ps
skenario, story board. Tahap kedua adalah tahap
produksi, pada tahap inilah pembuatan film kartun
yang sebenarnya berlangsung yaitu proses Modelling,
Texsturing, Rigging, Skinning, Animating, Lighting,
dan Rendering. Tahap yang terakhir adalah tahap
pasca produksi, semua file 3D hasil render dan-file
file audio di satukan sesuai storyboard yang telah
dibuat.

2. Dalam proses rendering menggunakan cycles render
bawaan dari software blender versi 2.65 karend hasi
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renderan lebih terlihat nyata dan lebih mudah dalam
pengaturan pencahayaan.

Dalam film animasi “Belajar Matematika Bersama
Tude” menggunakan beberapa seting tempat yaitu
kamar Pandu, dapur, ruang tamu, sekolah, luar
rumah, dan taman bermain atau lapangan bermain.
Serta terdapat 8 karakter utama yaitu Tude, Pandu,

Tika, Krisna, Ogik, lbu Guru, Ayah, lbu dan
beberapa karakter tambahan
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