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INTISARI

Definisi animasi menurut buku Ekonomi Kreatif: Rencana Pengembangan
Animasi Nasional 2015-2019, animasi merupakan tampilan frame ke frame dalam
urutan waktu untuk menciptakan ilusi gerakan yang berkelanjutan sehingga
tampilan terlihat seolah-olah hidup atau mempunyai nyawa. Berkembangnya
teknologi komputer semakin mempermudah prokuksi 3D animasi dalam produksi
team sekala kecil, seperti Visual Hore Studio yang merupakan agensi kreatif
didirikan pada tahun 2017 di bidang jasavisualisasi informasi seperti desain grafis,
photography, videography, animasi dan website development. Visual Hore Studio
menggunakan 3 dimensi untuk mengakses sumbu X, y, z agar lebih leluasa
mengatur arah karakter beserta dunia visualnya sesuai kebutuhan, dan penggerakan
karakter menggunakan teknik animasi pose to pose.

Tugas dari para animator hanya perlu menggerakkan karakter pada pose
gerakan awal ke pose akhir. Software animasi 3D komputer akan secara otomatis
mengisi gerakan diantara pose tersebut. Pada masa pandemi, animasi menjadi
solusi untuk memenuhi kebutuhan akses informasi sehingga tidak melakukan
kontak fisik diluar rumah.

Maka dari itu animasi 3D dengan judul “PILKADA” memberi gambaran
suasana persaingan pilkada yang diwakili oleh dua warga beradu argumen akan
masisng-masing calon yang dipilih. Dan tetap menjalankan hak pilihnya dengan
menerapkan protokol kesehatan untuk memutus rantai penyebaran virus COVID-
19 sesual anjuran pemerintah.

Kata Kunci : animasi 3D, pose to pose
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ABSTRACT

The definition of animation according to the book Creative Economy:
National Animation Development Plan 2015-2019, animation is a frame to frame
display in time sequence to create the illusion of continuous movement so that the
display looks as if it is alive or has life. The development of computer technology
has made it easier to produce 3D animation in small-scale team productions, such
as Visual Hore Studio which is a creative agency founded in 2017 in the field of
information visualization services such as graphic design, photography,
videography, animation.and website development. Visual Hurray Studio uses 3
dimensions to access the x, y, z axes to more freely adjust the direction of the
character and the visual world as needed, and move the character using pose to
pose animation techniques.

The task of the animators only needs to move the character from the initial
movement pose to the final pose. The computer's 3D animation software will
automatically fill in the movement between the poses. During the pandemic,
animation is a solution to meet the need for access to information so as not to make
physical contact outside the home.

Therefore, the 3D animation with the title "PILKADA" illustrates the
atmosphere of election competition, represented by two residents arguing about
each candidate they choose. And continue to exercise their right to vote by
implementing health protocols to break the chain of spread of the COVID-19 virus
according to government recommendations.

Keyword: animasi 3D, pose to pose
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