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ABSTRAK 

Animasi 3D "Proyek Mars" memanfaatkan teknologi Unreal Engine 5 untuk 

mengportrayal perjalanan para peneliti dan ilmuwan ke planet Mars dalam upaya 

menjadikan planet tersebut sebagai tempat tinggal yang layak. Certita ini mengikuti 

perjuangan mereka dalam menghadapi tantangan bertahan hidup di lingkungan yang 

keras dan upaya mereka membangun peradaban lengkap dengan berbagai struktur 

pendukung. Dalam tengah-tengah situasi Bumi yang semakin memburuk, eksplorasi 

dan penelitian di Mars menjadi kunci untuk memastikan masa depan manusia yang 

terjaga. Animasi ini menggambarkan bagaimana tim ilmuwan mengatasi hambatan 

teknis dan lingkungan untuk menciptakan suasana yang mampu mendukung kehidupan 

manusia.. 

 
Kata Kunci : Mars, Animasi 3D, Unreal Engine 5, Adobe Premiere Pro 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Film animasi adalah salah satu jenis film yang disukai oleh banyak orang, dari anak- 

anak hingga dewasa. Perkembangan industri film animasi di Indonesia masih jauh dari 

yang diharapkan. 

Pembuatan film animasi diharapkan menjadi sesuatu yang berbeda agar dapat menarik 

perhatian penonton. Alur cerita dibuat sesederhana mungkin, membuat film animasi 

menjadi mudah dan mudah dimengerti, sehingga nilai dan pengetahuan yang 

terkandung dalam film animasi dapat disampaikan dengan baik kepada penonton. 

Proses produksi film animasi 3D "Proyek Mars" memiliki beberapa tahap, yaitu 

pemodelan, animasi, pencahayaan, dan rendering. Kemudian dilanjutkan dengan 

penggabungan efek visual, pengeditan, dan akhirnya rendering akhir. 

Proses pembuatan film animasi 3D menggunakan perangkat lunak Unreal Engine 5. 

Animasi "Proyek Mars" menggambarkan kehidupan para peneliti dan ilmuwan dari 

bumi yang berusaha menjadikan planet Mars layak huni untuk manusia karena kondisi 

bumi telah mulai memburuk. 

1.2 Perumusan Masalah 

Hidup di Mars adalah pengalaman yang sangat berbeda dari hidup di Bumi. 

Meskipun memiliki banyak aspek yang umum. Oleh karena itu, pembuatan animasi 

ini bertujuan untuk menjelaskan bagaimana manusia hidup di planet Mars. 

Jelas bahwa banyak orang tidak tahu bagaimana kehidupan di Mars. Meskipun kita 

sudah tahu banyak tentang Mars dari berbagai studi ilmiah, kita masih membutuhkan 

animasi untuk menjelaskan bagaimana manusia hidup di Mars. Animasi ini juga akan 

membantu penonton memahami bagaimana manusia akan hidup di Mars. 

1.3 Batasan Masalah 

Tujuan utama dari proses pembuatan animasi 3D yang berjudul "Proyek Mars" ini 

adalah untuk secara rinci mengilustrasikan dan memvisualisasikan kehidupan serta 

usaha kelangsungan hidup para peneliti yang berada di Mars. Dengan menggunakan 

teknologi animasi yang canggih, proyek ini bertujuan untuk menyajikan pandangan 

mendalam tentang bagaimana sekelompok ilmuwan dan peneliti bekerja, berinteraksi, 
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dan mengatasi tantangan yang unik dalam lingkungan yang keras dan penuh tantangan 

di permukaan planet Mars. Melalui penggambaran yang mendalam ini, diharapkan 

bahwa penonton akan mendapatkan pemahaman yang lebih kaya mengenai aspek- 

aspek kehidupan sehari-hari, adaptasi, dan ketahanan manusia dalam menghadapi 

kondisi lingkungan yang ekstrem di planet Mars. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Dalam kerangka animasi ini, tujuan utama penulis adalah untuk memberikan 

pemahaman yang komprehensif kepada para penonton mengenai berbagai macam 

struktur bangunan yang hadir di permukaan planet Mars. Melalui penggunaan teknik 

visual yang canggih, animasi ini dirancang untuk memvisualisasikan dengan detail dan 

keterperincian tinggi tentang jenis-jenis bangunan yang telah didirikan di lingkungan 

ekstrem Mars. 

Dengan pendekatan ini, penulis bermaksud untuk mengungkapkan gambaran yang 

jelas dan mendalam tentang perkembangan arsitektur manusia di Mars, termasuk 

pemukiman, laboratorium penelitian, fasilitas produksi, dan infrastruktur penting 

lainnya yang menjadi bagian integral dari upaya manusia untuk hidup dan bekerja di 

planet yang menantang ini. Melalui animasi ini, penulis berharap penonton akan 

memiliki wawasan yang lebih mendalam tentang langkah-langkah inovatif yang 

diambil dalam membangun dan mempertahankan lingkungan manusia di planet Mars. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

 
 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

 

 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

 
Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 

diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi. 

 

 
BAB III METODE PENELITIAN 

 

 
Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulkan data dan 

jenis penelitian yang akan dilakukan. Penjabaran proses bagaimana penelitian tersebut 

akan dilakukan dan objek penelitian 

 

 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 
Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini dan 

melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan. 

 

 
BAB V PENUTUP 

 

 
Bab ini berisikan kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah dilakukan yang 

memberikan masukan terhadap pengembangan penelitian tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Secara ringkas, film animasi sangat disukai oleh orang dari segala usia. Industri film 

animasi di Indonesia bertujuan untuk menarik lebih banyak penonton. Untuk mencapai 

hal ini, alur cerita yang sederhana dan mudah dipahami sangat penting untuk 

menyampaikan nilai-nilai dan pengetahuan secara efektif. 

Proses produksi film animasi 3D "Mars Project" melibatkan pemodelan, animasi, 

penyiapan pencahayaan, dan rendering, menggunakan perangkat lunak canggih 

bernama Unreal Engine 5. Film ini menceritakan kisah para ilmuwan dan peneliti dari 

Bumi yang bekerja untuk menjadikan Mars layak huni karena kondisi Bumi yang 

semakin memburuk.. 

5.2 Masalah yang Dihadapi 

Selama pengembangan animasi Proyek Mars, terdapat beberapa masalah sebagai 

berikut: 

1. Perangkat Lunak yang Berat 

 
Dikarenakan sifat yang berat dari perangkat lunak yang digunakan, proses 

produksi film animasi 3D "Proyek Mars" memakan waktu yang cukup lama 

untuk diselesaikan. Hal ini disebabkan oleh tugas-tugas kompleks seperti 

pemodelan, animasi, penyiapan pencahayaan, dan rendering, yang semuanya 

dilakukan menggunakan perangkat lunak Unreal Engine 5 yang membutuhkan 

sumber daya yang intensif. 

2. Masalah Teknis 

 
Bekerja dengan perangkat lunak dan teknologi canggih dapat menimbulkan 

tantangan teknis dan masalah teknis yang dapat mengganggu atau 

memperlambat proses produksi. Memecahkan masalah dan mengatasi 

hambatan ini bisa menyebabkan penundaan dan pekerjaan tambahan. 

 

 

 

 
38 



39 
 

 

 

5.3 Kekuatan dan Kelemahan 

5.3.1 Kekuatan 

 
• Pemanfaatan perangkat lunak Unreal Engine 5 menunjukkan komitmen 

film ini untuk memanfaatkan teknologi mutakhir dalam proses animasi. 

Hal ini dapat menghasilkan visual yang memukau dan cerita yang 

memikat, meningkatkan pengalaman menonton secara keseluruhan. 

• "Mars Project" memiliki potensi untuk mendidik penonton tentang 

konsep ilmiah, eksplorasi luar angkasa, dan tantangan yang terlibat 

dalam menjadikan planet lain layak huni. Ini dapat menjadi platform 

yang menarik untuk menginspirasi minat dan rasa ingin tahu dalam ilmu 

pengetahuan di kalangan penonton, terutama audiens muda, dengan 

menyoroti pentingnya menemukan solusi alternatif. 

• Film ini dapat meningkatkan kesadaran tentang masalah lingkungan dan 

pentingnya praktik berkelanjutan. Ini bisa mendorong penonton untuk 

merenungkan tindakan mereka sendiri dan mengilhami mereka untuk 

mengambil langkah-langkah menjaga dan melestarikan planet kita. 

5.3.2 Kelemahan 

 
• Konsep menjadikan Mars layak huni dan tantangan yang terlibat 

mungkin belum banyak diketahui atau dipahami oleh penonton umum. 

• Bukan media interaktif, komunikasi satu arah. 

 

5.4 Saran 

 
Hasil penelitian menghasilkan beberapa saran yang dapat bermanfaat bagi penulis dan 

pembaca. Saran-saran tersebut adalah sebagai berikut: 

 

1. Telusuri narasi yang lebih pribadi dan mendalam mengenai pengalaman 

karakter utama atau ilmuwan di Mars dengan menggali lebih dalam ke dalam 

motivasi, tantangan personal, dan perasaan mereka. Langkah ini akan 

memperkuat ikatan emosional antara penonton dan cerita, serta memungkinkan 

pembaca merasakan kedekatan yang lebih besar dengan perjalanan karakter- 

karakter tersebut. 

 

2. Manfaatkan kekuatan bahasa visual yang kuat dan imersif untuk 

menyampaikan tantangan dan daya tarik eksplorasi Mars dengan cara yang 

lebih efektif. Dengan merancang gambaran visual yang mengesankan, penulis 

dapat memastikan bahwa pesan cerita dan atmosfer perjalanan ke Mars dapat 

tersampaikan dengan lebih jelas dan mendalam kepada pembaca. 



3. Berikan penjelasan ilmiah yang lebih rinci dan konteks yang lebih mendalam 

mengenai mengapa Mars perlu diubah menjadi tempat tinggal yang layak huni. 

Ini akan memberikan pemahaman yang lebih baik kepada penonton tentang 

konsep tersebut. Dengan memberikan penjelasan ilmiah yang lebih terperinci, 

penulis dapat memastikan bahwa konsep perubahan Mars menjadi tempat yang 

mendukung kehidupan manusia dapat disampaikan dengan jelas dan 

meyakinkan kepada pembaca 
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