BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi 3D adalah animasi yang h«w@md tlga dimensi meskipun bukan
dalam bentuk 3D yang sehemgmya, yaitu m.ﬁﬁuya. namun dalam wujud
3D dalam layar kaca 2D (layar tv, bioskop. komputer, proyektor dan media
sem'l Amnﬁﬂ}ﬂlpnt ﬁdrﬁnmkan ;ﬂhup ‘animasi yang dapat dilibat
dari. l.'ﬁl:rngm m&l:#m {point of view). Sm garis besar tshapan proses
produksi film animast 3D terbagi menjadi fign m di amaranya adalah
tahapan pra produksi, produksi dan pasca produksi1], Dalam produksi sebuah
film animasi 3D proses animating-adalah salah sata pmmwpﬂhg.ﬁmn
hﬂ.ﬁii]hhh.hﬂxll akhir proses animeiing yang berupa mnghlﬂ.ﬂMﬂﬂhﬁlﬂﬁL

memegang pernin menciptakan gerakan yang terlihat halusdan nyata
h:mm,gﬁakan yang dihesitkan okan mempengaruhi alur cenita yang
ditentukan dan pesan yang ingin dissmpaikan dnln.m__nh;m_ﬁm animasi 3D

Dalam buku yang berjudul “Disney Animation : The Musion of Life” pada
Iﬂm IHLMM th F{:ﬂ Thomas dan EHﬁJﬁEI‘Blﬂumhngunjurkm

heberapa prinsip ani dan membuat animasi tradisional.

yung menjadi acuan untul nnurm:rdulmn nﬂiﬂnmhm animasi vang lebih
hidup dan natural. Kemudian prinsip ini diramuskan lebih lanjut oleh Thon
Lasseter { 1987) menjadi yang lebih Kita kenal sekarang, sebagai 12 prinsip dasar
animasi. Seiring perkembangan teknik animasi vang digunakan menjadi lebih

luas dan beragam, beberapa jenis animasi yang kita kenal seperti animasi 2D,
animasi 3D, Stopmotion, dan Motion eapture. Namun dari semua teknik yang
digunakan apapun itu, 12 prinsip animasi tetap menjadi pedoman dan referensi
setizp animator untuk membuat dan mengerjakan animasi[2].
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Tahapan animasi 30 secara keseluruvhan dikerjakan dengan media
komputer. mulai dari tahap modeling, texturing. lighting, sampai rendering.
Keunggulan utama don animasi 3D adalah visualisasi objek yang tampak lebih
nyata dan mendekati bentuk aslinva. Keunggulan lam adalah kemampuannya
untuk membuat den mewujudkan visualisasi yang sulit dan tidak mungkin atau
bahkan yang nampak mustahil. Kemampuan inilah yang dikembangkan dalam
pembuatan film animasi 3D{1]. Didalam EmPuter 3D digambarkan sebagni
sebuah gambar yang memiliki hﬂmm Bioomhall).

Animasi 3D merupakan salah satu media favorit masyamkat saat ini yang
digunakan baik untuk hiburan, penyampaian informasi staupun pembelajaran,
Animasi 3D yang baik dipengaruhi oleh pmsesﬂﬂmﬂhgm baik seperti pada
gerakannys. Pada pembuatan simulasi gerak mﬁﬂlﬂi D uﬁ.mnggunaka.n
software anmasi autodesk maya, software vang sering digunakan masyarakat
atan ﬂﬁ}'luhnﬂsi dalam membuat film ammasi berhnsis.ﬁi '-M‘m}'ﬂ
m'm#ﬂwam desain grafis 3D yang mudah digunakan dalam membuat
modeling dan animasi 3D, wutodesk maya bisa dlnpemshnpudnwm Mag
dan Linux. Membuat animasi yang berkualitas l'mﬂ-m.h,um: metode yang
digunakan, seherapa akurat dalam menghasilkan m‘_ﬁng terkesan nvata
dan halus. Metode anticipation adalah suatu metode yang pengerjaan animasinya
dimulai dari seorang animator memberikan tnndiwpiﬂnﬂlﬂlmngeum apa
yang M‘tnguﬁ pada karnkter. Metodo ini hmrﬁm sebaga transisi dari
dua gerakan utams. Gerakan anticipation yang dibuaf sclalu kebalikan dari
gerakan berkutnya. Mhnlhn_gulhn.hﬁﬁ:lmyl.mengnmh ke atas, pasti
gerakan anticipationnya ke Bawah. Anticipation bisa juga disebut sebagai
gerakin oncang-ancang.

Berdasarkan lator belakang tersebutl penulis membuat sebuah animasi
dengan menerapkan metode anticipation dalam animating, dengan judul skripsi
“Implementasi Prinsip Anticipation Pada Animasi 3D “Fly" Menggunakan
Autodesk Maya”™. Pada akhimya penerapan gerakan anticipation dalam gerakan



pada animasi 3D ini diharspkan metode  anficipation dapat
mengimplementssikan gerakan pada Anirasi 3D “Fly"™.

:hldnhhnﬂm.muu:ultdameiempu' dmhahkhadm

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang masalah maka tujuan dari penelitian ini adalah :



I. Mengetahui langkah kerja implementasi dari animasi 3D karakter Sam
menggunakan prinsip enticpation pada splikasi Autodesk Mayo.

2. Mengetahui hasil dari karskter Sam sebelum dan sesudah implementasi
metode anticipation.

1.5 Manfaat Fenelit

Lol Metode Pengumpulan data

Dalam pengumpulan data, penulis menggunakan metode
pengumpulan Data primer dan data sekunder. Data primer yang diambil



oleh penulis adalah berupa pembuatan Animasi 3D “Fly" secara
langsung dengan menggunokan software Autodesk Maya. Kemudian
data sekunder yang diperoleh dari jumal dan buku yang berhubungan
dengan animasi 3D dan metode anticipation.

1.0.4 Metode perancangan

Metode perancangan pada penelitian ini terdapat tiga tahap vaitu pra
produksi, produksi dan pascs produksi.

|. Pra produksi menentukan ide gerskan animasi, membuat desain
karakter dan membuat storyboard.

2. Produksi membuat model karakter 3D, rigging, animating,



1.7 Sistematika Penulisan




	 Bab 1 - Dimas Anggi  Fanrizki_001.pdf (p.1)
	 Bab 1 - Dimas Anggi  Fanrizki_002.pdf (p.2)
	 Bab 1 - Dimas Anggi  Fanrizki_003.pdf (p.3)
	 Bab 1 - Dimas Anggi  Fanrizki_004.pdf (p.4)
	 Bab 1 - Dimas Anggi  Fanrizki_005.pdf (p.5)
	 Bab 1 - Dimas Anggi  Fanrizki_006.pdf (p.6)

