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ABSTRAK 

Animasi 3D "Mars Project" menggunakan teknologi Unreal Engine 5 untuk 

menggambarkan perjalanan para peneliti dan ilmuwan ke Mars dalam upaya 

menjadikan planet tersebut tempat hunian yang layak. Cerita ini mengikuti 

perjuangan mereka dalam bertahan hidup di lingkungan yang keras serta membangun 

peradaban yang lengkap dengan berbagai bangunan pendukung. Dalam kondisi Bumi 

yang semakin memburuk, eksplorasi dan penelitian di Mars menjadi kunci untuk 

menyelamatkan masa depan manusia. Melalui animasi ini, diilustrasikan bagaimana 

tim ilmuwan mengatasi tantangan teknis dan lingkungan untuk menciptakan 

lingkungan yang dapat 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 merupakan genre yang diminati oleh berbagai kalangan, mulai dari anak- 

anak hingga orang dewasa. Namun, perkembangan industri film animasi di Indonesia 

masih belum mencapai potensinya. Diperlukan pendekatan yang inovatif dalam 

pembuatan film animasi agar mampu mengundang minat penonton dengan lebih 

efektif. Dengan menyajikan alur cerita yang sederhana, film animasi dapat dirancang 

sedemikian rupa agar tetap mampu menyampaikan pesan dan nilai-nilai yang 

terkandung dengan jelas kepada penonton. 

Produksi film animasi 3D "Proyek Mars" melibatkan serangkaian tahapan, dimulai 

dari pemodelan, animasi, pencahayaan, dan proses rendering. Setelah itu, langkah 

berikutnya mencakup penggabungan efek visual, penyuntingan, dan akhirnya, 

rendering akhir. 

Pengembangan film animasi 3D "Proyek Mars" menggunakan platform perangkat 

lunak Unreal Engine 5. Dalam animasi ini, digambarkan upaya sekelompok peneliti 

dan ilmuwan berasal dari Bumi yang berusaha mengubah Mars menjadi planet yang 

layak dihuni bagi manusia, mengingat kondisi Bumi yang semakin memburuk. 

1.2 Perumusan Masalah 

Tinggal di Mars membawa pengalaman yang jauh berbeda dibandingkan dengan 

kehidupan di Bumi, meskipun terdapat sejumlah aspek yang mirip di antara keduanya. 

Oleh karena itu, pembuatan animasi ini bertujuan untuk mengungkapkan dengan jelas 

bagaimana cara manusia menjalani kehidupan di planet Mars. 

Pengetahuan mengenai kehidupan di Mars masih minim di kalangan luas. Walaupun 

telah ada berbagai studi ilmiah yang memberikan wawasan tentang Mars, namun tetap 

diperlukan animasi sebagai sarana untuk mengilustrasikan bagaimana kehidupan 

manusia akan terwujud di planet tersebut. Lebih dari itu, animasi ini akan memainkan 

peran penting dalam mendorong pemahaman yang lebih mendalam bagi penonton 

mengenai potret kehidupan manusia di Mars. 

1.3 Batasan Masalah 

Tujuan utama dari penyusunan animasi 3D berjudul "Proyek Mars" ini adalah untuk 

merinci dan memvisualisasikan kehidupan serta perjuangan kelompok peneliti yang 
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menetap di Mars. Dengan memanfaatkan teknologi animasi, proyek ini bertujuan 

menyajikan wawasan mendalam tentang cara ilmuwan dan peneliti bekerja serta 

mengatasi tantangan yang unik dalam kondisi yang penuh tantangan di permukaan 

planet Mars. Melalui gambaran yang mendalam ini, diharapkan penonton akan meraih 

pemahaman yang lebih mendalam mengenai aspek-aspek kehidupan sehari-hari, 

adaptasi, serta ketangguhan manusia dalam menghadapi kondisi lingkungan yang 

ekstrem di Mars. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Dalam animasi ini, fokus utama penulis adalah memberikan pemahaman yang 

komprehensif kepada para penonton mengenai strategi bertahan hidup ilmuwan dan 

peneliti di Mars, serta berbagai struktur bangunan yang dibangun di permukaan planet 

ini guna mendukung kebutuhan mereka. Melalui pemanfaatan teknik visual tiga 

dimensi, animasi ini dirancang untuk menggambarkan dengan detail dan 

keterperincian tinggi beragam jenis bangunan dan peralatan yang telah didirikan dalam 

lingkungan penuh tantangan di Mars. 

Dengan pendekatan ini, penulis bertujuan mengungkapkan gambaran yang jelas dan 

mendalam mengenai kemajuan arsitektur dan perkembangan teknologi manusia di 

Mars. Ini melibatkan berbagai elemen seperti pemukiman, laboratorium penelitian, 

fasilitas produksi, transportasi, dan infrastruktur kunci lainnya yang secara integral 

terlibat dalam usaha manusia untuk hidup dan bekerja di planet yang penuh tantangan 

ini. Lewat animasi ini, penulis berharap penonton akan diberikan pandangan 

mendalam terhadap tindakan inovatif yang ditempuh dalam membangun dan menjaga 

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 

Film animasi memiliki daya tarik luas dari segala kalangan usia. Di Indonesia, industri 

animasi berupaya menarik perhatian penonton lebih banyak lagi. Untuk mencapai 

tujuan ini, pentingnya memiliki alur cerita yang sederhana dan mudah dipahami 

menjadi kunci dalam menyampaikan pesan-pesan berharga dan pengetahuan dengan 

efektif kepada audiens. 

Pembuatan film animasi 3D "Mars Project" melibatkan serangkaian tahap, termasuk 

pemodelan, animasi, pencahayaan, dan rendering, yang semuanya didukung oleh 

perangkat lunak inovatif, yaitu Unreal Engine 5. Cerita film ini mengisahkan 

perjuangan ilmuwan dan peneliti dari Bumi yang berupaya membuat planet Mars 

menjadi tempat yang layak dihuni karena kondisi semakin memburuk di Bumi. 

5.2 Masalah yang Dihadapi 

Selama pengembangan animasi Proyek Mars, terdapat beberapa masalah sebagai 

berikut: 

1. Perangkat Lunak yang Berat 

 
Karena perangkat lunak yang penulis pakai yaitu Unreal Engine 5 cukup berat, 

animasi “Mars Project” memakan waktu yang cukup lama. Masalah ini 

dikarenakan oleh rumitnya tahapan-tahapan yang harus dialui seperti proses 

pemodelan asset, pencahayaan, proses menganimasi, dan rendering. Tetapi di 

sisi baik nya adalah, dengan menggunakan perangkat lunak Unreal Engine 5 

ini, kami mendapatkan hasil yang memuaskan. 

2. Masalah Teknis 

 
Masalah teknis yang sering dihadapi oleh penulis adalah laptop yang harus 

memakan waktu cukup lama untuk memproses dalam pembuatan animasi 

“Mars Project” karena mengalami overheat. 
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5.3 Kelebihan dan Kelemahan 

5.3.1 Kelebihan 

 
• Penggunaan perangkat lunak Unreal Engine 5 dalam proyek ini 

bertujuan untuk menghasilkan visual yang menakjubkan dan plot yang 

menarik, serta meningkatkan keseluruhan pengalaman penonton. 

• "Mars Project" memiliki potensi untuk memberikan pembelajaran 

kepada penonton tentang konsep ilmiah, eksplorasi ruang angkasa, dan 

kompleksitas yang terlibat dalam upaya menjadikan planet lain sebagai 

tempat hunian. Ini berfungsi sebagai wadah menarik yang mampu 

memotivasi ketertarikan dan semangat penasaran dalam ilmu 

pengetahuan. 

• Film ini berpotensi untuk meningkatkan pemahaman akan isu 

lingkungan. Hal ini dapat memotivasi penonton untuk merenungkan 

tindakan pribadi mereka dan menginspirasi mereka untuk mengambil 

langkah-langkah dalam upaya menjaga dan melindungi bumi kita. 

5.3.2 Kelemahan 

 
• Konsep membuat Mars menjadi tempat tinggal yang layak mungkin 

masih belum banyak dikenal atau dipahami oleh sebagian besar 

penonton. 

• Media non-interaktif yang mengikuti pola komunikasi satu arah, 

kurangnya interaksi langsung antara penonton dan konten animasi 

tersebut, yang dapat membatasi keterlibatan emosional dan partisipasi 

aktif dari audiens. 

 

5.4 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat saran yang diharapkan dapat 

bermanfaat bagi penulis maupun pembaca. Saran tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Eksplorasi narasi yang lebih personal dan mendalam tentang pengalaman 

karakter utama atau ilmuwan di Mars dengan menggali lebih dalam ke dalam 
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motivasi, tantangan pribadi, dan emosi mereka untuk memperkuat hubungan 

emosional antara penonton dengan cerita. 

2. Memanfaatkan bahasa visual yang kuat dan imersif untuk menyampaikan 

tantangan dan daya tarik eksplorasi Mars dengan lebih efektif. 

3. Memberikan penjelasan ilmiah yang lebih dalam dan konteks ilmiah yang lebih 

rinci tentang mengapa Mars harus diubah menjadi tempat tinggal yang layak 

huni, sehingga penonton mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang 

konsep tersebut. 
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