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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan metode pose to pose pada pembuatan
Animasi 3D pola gerakan dasar manusia lokomotor dan non lokomotor. Dalam pembuatan film
animasi seorang animator harus bisa membuat gerakan yang halus dan nyata karena kualitas
gerakan yang dihasilkan akan mempengaruhi alur cerita yang ditentukan dan pesan yang ingin
disampaikan. Dalam menganimasikan seorang animator harus mengetahui prinsip-prinsip
dasar animasi terutama metode yang ingin digunakan dalam proses animating. Sehingga pada
saat membuat animasi 3D tidak bisa sembarangan, harus ada metode yang sesuai dan algoritma
animating yang benar.

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekatan kualitatif
dengan teknik pengumpulan data studi pustaka dan menggunakan jenis data primer dan
sekunder. Data primer berupa berupa pembuatan objek karakter 3D secara langsung
menggunakan software autodesk maya dan berupa video gerakan lokomotor, gerakan non
lokomotor yang diperoleh dari rekaman secara langsung. Kemudian data sekunder yang
diperoleh dari berbagai jurnal dan buku yang berhubungan dengan animasi 3d dan metode
pose to pose.

Manfaat penelitian ini dapat membuktikan kepada masyarakat yang sedang belajar
animasi, bahwa metode pose to pose dalam pembuatan animasi 3D dapat menghasilkan
gerakan yang jelas. Poin dari setiap key sudah terlihat, pekerjaan dalam pembuatan animasi
lebih cepat dan posisi gerakan dengan mudah terbaca. Pada pengujian implementasi metode
pose to pose menggunakan cara screenshot frame dan gerakan untuk melihat hasil kemiripan
antara video rekaman dengan video animasi, dilakukan juga penerapan titik poin sebagai acuan
perpindahan pada setiap keyframe dan melihat seberapa akurat antara video rekaman dengan
modelling 3D. Hasil akhir pada penelitian ini menghasilkan video semulasi gerakan animasi
3D gerakan dasar lokomotor dan non lokomotor.

Kata kunci : pose to pose, animasi 3d, lokomotor, non lokomotor, gerakan.
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IMPLEMENTATION OF THE POSE TO POSE METHOD IN 3D ANIMATION
BASIC LOCOMOTOR AND NON LOCOMOTOR MOVEMENTS

ABSTRACT

This study aims to apply the pose to pose method in making 3D animations of basic
human movement patterns locomotor and non-locomotor. In making animated films, an
animator must be able to make smooth and real movements because the quality of the
resulting movements will affect the specified storyline and the message to be conveyed. In
animating, an animator must know the basic principles of animation, especially the method
that wants to use in the animating process. So that when creating 3D animations it cannot
be arbitrary, there must be an appropriate method and the correct animating algorithm.

The research method used in this study is a qualitative approach with library research
data collection techniques and uses primary and secondary data types. Primary data is in the
form of making 3D character objects directly using virtual autodesk software and in the form
of locomotor movement videos, non-locomotor movements obtained from live
recordings.Then secondary data obtained from various journals and books related to 3d
animation and the pose to pose method.

The benefits of this research can prove to public who are learning animation, that
the pose to pose method in making 3D animation can produce clear movements. The Point
of each key are already visible, in the making animation job is fast and the movement
positions are easily legible. In testing the implementation of the pose to pose method using
screenshoot frame and motion to see the similarity between the recorded video and the
animated video, also applying points as a reference for the displacement of each keyframe
and seeing how accurate the video recording is with 3D modeling. The final result of this
research is a video simulation of 3D animation of locomotor and non-locomotor basic
movements.

Keywords : Pose to pose, 3D animation, locomotor, non locomotor, movement.
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