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INTISARI

Pada tahap produksi film animasi 3D, proses animating merupakan proses
yang membutuhkan waktu paling lama dibandingkan proses lainnya. Proses
animating juga merupakan proses yang berperan besar untuk menghasilkan film
animasi 3d yang baik. Permasalahan yang sering terjadi dalam proses animating
adalah kualitas gerak animasi yang jauh dari kesan nyata dan terlihat kaku, oleh
karena itu cerita atau pesan yang terdapat dalam film animasi 3D tersebut tidak
tersampaikan dengan baik kepada penontonnya. Banyak ditemukan film animasi
3D seperti itu dikarenakan kurangnya pengalaman serta pemahaman akan metode
dan prinsip-prinsip dasar animasi.

Penelitian ini membahas tentang metode yang merupakan salah satu dari
prinsip dasar dalam pembuatan animasi 3D, yaitu metode pose to pose.
Pembahasan metode tersebut dilakukan dengan mengimplementasikan beberapa
gerakan dasar pada olahraga bola basket pada animasi 3D dengan menggunakan
objek figur 3D untuk memperagakan gerakan-gerakan dasar tersebut. serta
dilakukan perbandingan antara gerakan animasi dengan dengan gerakan nyata
untuk mengetahui persentase tingkat kemiripannya. perancangan animasi pada
penelitian ini menggunakan aplikasi Blender yang dibuat melalui tiga tahapan
yaitu pra produksi, produksi, pasca produksi.

Dengan mengimplementasikan gerakan dasar olahraga basket dalam
bentuk animasi 3D. Diharapkan melalui penelitian ini dapat memperkenalkan
metode pose to pose kepada para pembaca yang sedang mempelajari topik
pembuatan animasi 3D sehingga dapat menghasilkan suatu film animasi 3D
dengan kualitas gerakan yang baik. Serta memberikan informasi tentang gerakan
dasar dalam olahraga bola basket kepada para pemula.

Kata Kunci: Animasi 3D, pose to pose, Blender
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ABSTRACT

At the production stage of 3D animated films, the animating process is a
process that takes the longest time compared to other processes. Animating
process is also a process that plays a big role in producing a good 3D animated
film. The problem that often occurs in the animating process is the quality of the
animation motion which is far from the real impression and looks stiff, therefore
the story or message contained in the 3D animated film is not conveyed properly
to the audience..Many found 3D animated films like that due to lack of experience
and understanding of the methods and basic principles of animation.

This study discusses the method which is one of the basic principles in
making 3D animation, namely the pose to pose method. The discussion of the
method is carried out by implementing some basic movements in basketball in 3D
animation using 3D figure objects to demonstrate these basic movements. and a
comparison is made between the animated movement and the real movement to
determine the percentage level of similarity. The animation design in this study
uses the Blender application which is made through three stages, namely pre-
production, production, and post-production.

By implementing the basic movements of basketball in the form of 3D
animation. It is hoped that this research can introduce the pose to pose method to
readers who are studying the topic of making 3D animation and can produce a
3D animated film with good movement quality. As well as providing information

about basic movements in basketball to beginners.

Keyword: 3D animation, pose to pose, Blender
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