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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknolom di era digital saat ini sudah sangat berkembang pesat
setiap harinya dan berdampak pada industn perfilman, terutama pada pembuatan
animasi 3D. Film animasi banyak digemari di semus kalangan, mulai dari anak-anak,
mngdﬂwasadan]m_lutuﬂn Selamn itu, filmanimasi sebagai medis hiburan dan media
[ moral kehidupan di semua
g dinamakan animating,

.\IIIHFI josmani merapakan .hlilginn
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olahraga lainnya. Pada sekols i | zering mempelajan perakan
dasar lokomotor dan non i :
peregangan tubuh, lan pendek. melompat dan gerokan dasar lamnya. Gerakan
lokomotor adalah gerak memindahkan tubuh dari satu tempat ke tempat yang lain.
Contohnya seperti lari, lompat, rofling dan memanjat. Sedangkan. gerakan dasar non
lokomotor adalah aktivitas yang menggerakan anggota tubuh pada porosnya dan pelaku
tidak pindah fempal. Contoh bentuk gerakan non lokemotor, yaiu menghindar,
meregangkon ubuh, memutar dan bergamtung]2].



Pada pembuatan simulasi gerak animasi 3D ini menggunakan soffware snimasi
autodesk maya, sofiware yang sering digunakan masyarakat atau studio animasi dalam
membuat film animasi berbasis 30, autodesk mava merupakan safhware desain grafis
3D yang mudah digunakan dalam membuat modeling dan animasi 3D, autodesk maya
bisa dioperasikan pada Windows, Mac dan Linux. Membuat animasi yang berkualitas
harus memahami metode yang digunakan, seberapa akurat dalam menghasilkan
gerakan yang terkesan myata dan halus. Salah satu metode yong sering digunakan sdalah
metode pose to pose, dalam proses animating metode pose o pose hanya membual
keyframe-kevframe tertentu saja. Keuny 1 dari

pada keyframe don keminpan pada modelling 3d dengan video referensi yang
dibuat ?
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Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terfokus pada objek penelitian. maka batasan masalah pada

penelitian ini adalah ;

I. Menggunakan soffware Autodesk maya sebagai perangkat lunak aplikasi animatime

2. Metode yang digunakan adalah metode pose 1o pose

3. Gerakan yang ditmplementasikan dari gerakan dasor fokomotor yaitu berjalon, dan
gerakan dasar non lokomotor seperti Meregangkan tangan dan menerdang.

Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakan

enelitian ini diharapkan dapat membuktikan kepada masyarakat bahwa metode
fr pose bisa menjadi metode yang tepat ] pibuatan animasi dan
“_-,, . ;

Metode Penelitian

Dalam menyelesaikan penelitian ini penulis melakukan pengumpulan data dan
informasi vang sesuni dengan permasalahan vang akan dibahas dalsm skripsi dengan
mefode penelition kualitatif sebagni prosedur penelitian yang menghasilkan data
deskriptif berupa kata-kata tertulis, Teknik pengumpulan data dan informasi vang
digunakan dalam penelitian ini adalzh -



1.6.1 Metode Pengumpulan data
Dalam pengumpulan data, penulis menggunakan
Data primer dan data sekunder, data primer dalam penelitian ini berupa pembuatan
objek karakter 3D secura langsung menggunakan seffware autodesk maya dan berupa
video gerakan lokomaotor, gerakan non lokomotor yang diperoleh dari rekaman secara
langsung. Kemudian data sekunder vang diperoleh dari jurnal dan buku yang
berhubungan dengan animasi 3d dan metode pose to pose.
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el karakie A snimating dan rendering.
3. Pasca Produksi mlﬂhknuﬁm]edmngc’ﬂn}mml video animasi.

1.7 Sistematika Penullsan
Sistematika dan penulisan pada sknpsi ini adalah :
Bab I Pendahuluan
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penulisan,

Bab 11 Tinjauan Pustaka
Pada bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang berhubungan beserta metode yang
digunakan dalam pembuatan film animasi yang diperoleh dari sumber jumal dan situs
internet yang valid,

Bab I Metode F
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