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judul Matches: An Apeal. Dilanjutkan Lotte Reiniger dari Jerman memproduksi
film animasi panjang { feaure ) pertama yang tercatat dalam sejarah pada tahun 1926
yaitu animasi siluel Adventure of Princes Ahmed. Kemudion menandai era emas
animasi tradisional (golden age of animation) yaitu puncaknya ketika Walt Disney



memproduksi film animasi panjang berwarna pertama di dunia yang berjudul Snaw
Wite and Seven Dwanft pada tahun 1937 [3].

Ammator adalah sebutan bagi orang yang bertugas mendesain animasi,
Yung sekarang ini semakin dipermudah dengan banyaknya pilihan teknologi

kebutuhan pasar, dengan salah satunya menggunakan fitur pada soffware 3D untuk
mengakses sumbu x, ¥, z karena bisa leluasa mengatur penggerakan karakter, dan
menggunakan teknik animasi pase o pose. Teknik ini diterapkan ketika animator
menggerakkan karakter pada pose gerakan awal ke pose akhir dan komputer akan

mengisi gerakan diantara pose tersebul, Perancangan dengan menggunakan teknik



pose (o pose merupakan salah satu cara untuk mempersingkat wakiu dan
membuat proses pembuatan animasi menjadi lebih efisien [5].

Film animasi 3D dengan judul “PILKADA™ berdasarkan permintaan klien
yaitu Divisi Humas POLRI untuk memberi gambaran sussana persaingan pilkada
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= Proses modeling 3D menggunakan aplikas: Blender v2.8

» Menggunakan aplikasi Maya 2017 sebagai perangkat lunak pengolah
animasi 30

» Karakter berbicara dengan tetap memakai masker



o Dubbing suara 3 karakter dalam film

o Gerakan yang diimplementasikan adalah gerakan dasar yang dilakukan
seperti duduk, berjalan, dan akting berbicara.

o Tayang di Instagram TV humas POLRI

Diharapkan dapat memberikan kontribusi berupa penjelasan dan referensi
bagi pengembangan studi bidang informatika terutama pada pengembangan film



animasi 3d CGl teknik pose fo pose. Dan dapat menambah sumber kepustaka
bidang animasi 3D.

1.5 Metodologl Penelitian
Peneliti  menjabarkan  metode-metode
kehutuhun :-:| dengan cind i I atif, berdasarkan Fm'l}"ﬂmﬂ

data de -:1-- [ berupad seata tertulis atau

untuk  memperoleh  data-data

dalam penyusunan dan dapat dijadikan sebagsi
tercapai hasil yang diinginkan.

Menggunakan beberapa sumber literatur yang ada. seperti dengan internet
mencari data yang dibutuhkan kaitannya dengan animasi 3D. Serta mengakses
sumber pustaka seperti dokumen, buku, atau catatan yang bisa digunakan untuk
penguat menjadi landasan teori mengenai masalah yang diteliti.



1.5.2 Metode Observasl

Menurut Sugiono (2009:144) Observasi adalah teknik pengumpulan data
mempunyai ciri yang spesifik bila dibandingkan dengan teknik yang lain.

Termasuk dalam rangkaian kegiatan pra produksi meliputi ide, script,
caoncepl art, character design, storvhoard, dibbing . dan animatic.

2. Tahapan Produksi merupakan dimulainya pembuatan karakier beserta
kelengkapannya, meliputi tohapan dani  chavacter  modeffing.



envirowment,  rigeing,  lovewting,  lighting,  sampal  proses

penganimasian,

3. Tahapan Pasca produksi mempakan kegiatan ujung setelah

dilakukannya proses produksi animasi, tahapan pasca produksi meliputi
dio, dan editing [9].

BAB: PENDAHULUAN



Bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian. dan
sistematika penelitian skripsi.

BAB II : LANDASAN TEORI

animasi 3D “PILKADA™ menerapkan teknik pose to pose.

BAB V : PENUTUP



Merupakan bagian akhir dari penulisan yang berisi kesimpulan
tentang hasil analisa dan pembahasan serta saran-saran yang diperoleh
dari penelitian yang telah dijalani.
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