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INTISARI

Animasi 3D adalah suatu objek animasi yang terdapat dalam ruang 3D.
Animasi ini tidak hanya memiliki tinggi dan lebar, melainkan juga
memiliki volume atau kedalaman (height, widht, depth). Teknik pose to
pose adalah pembuatan animasi yang diawali dengan membuat keyframe
lalu dilanjutkan dengan pembuatan in-between setelahnya. Atau pembuatan
key yang pertama, extremes yang kedua, breakdown yang Kketiga, dan
dilanjutkan  dengan in-between.

Peneliti  melakukan  Analisa  permasalahan dan  memberikan
solusi sehingga cerita  bisa _divisualisasikan dengan animasi 3D dan
gerakanan pada-animasi menggunakan teknik pose to pose. Melalui proses
tahap pra produksi, produksi, sampai pasca produksi sehingga menghasilkan film
animasi 3D.

Dalam penelitian ini penulis mengangkat cerita tentang kenangan perjalan
liburan di Yogyakarta, dengan mengunjungi tempat tempat popular
di Yogyakarta, bertemu seorang wanita di Yogyakarta dan merasakan rindu
ingin kembali ke Yogyakarta. Penulis telah  menganalisis kelayakan cerita
yang akan menjadi bahan film animasi 3D, dan dilakukan pengujian apakah
teknik yang digunakan mampu membantu dalam penyampaian cerita dan
kelayakan animasi yang dibuat. Untuk itulah penulis memilih menggunakan
animasi 3D untuk visualisasi pada cerita tersebut dan  Gerakan animasi
menggunakan teknik pose to pose.

Kata Kunci: 3D animasi, Pose to Pose
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ABSTRACT

3D animation is an animated object contained in 3D space. This
animation not only has height and width, but also has volume or depth (height,
width, depth). The pose to pose technique is an animation that begins
with creating a keyframe and then proceeds with making an in-between
afterwards. Or the first key creation, the second extremes, the third breakdown,
and continued with the in-between.

The researcher analyzes the problem and provides solutions so that the
story can be visualized with 3D animation and movement in animation using the
pose to pose technique. Through the process of pre-production, production, to
post-production.to produce 3D animated films.

In.this study, the author presents stories about memories of vacation trips
in Yogyakarta, by visiting popular places in Yogyakarta, meeting a woman
in_Yogyakarta and feeling longing to return to Yogyakarta. The author has
analyzed the feasibility of the story that will be used as a 3D animated film,
and tested whether the technique used is able to assist in the delivery of the
story and the feasibility of the animation made. For this reason, the author
chooses to use 3D animation for visualization of the story and the animation
maovement uses the pose to pose technique.

Keyword: 3D animation, Pose to Pose
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