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INTISARI

Salah satu bidang teknologi komputer yang saat ini berkembang pesat
adalah  bidang multimedia. Multimedia merupakan teknologi  yang
menggabungkan text, gambar, audio, video dan animasi dalam menyajikan
informasi. Berbeda dengan teknologi informasi yang hanya menyajikan informasi
berupa text dan huruf. Salah satu teknologi multimedia yang sedang berkembang
dan banyak digunakan dalam berbagai sektor kehidupan masyarakat adalah
teknologi 3D. Sebagai bagian dari tahap produksi film animasi 3D, proses
animating merupakan proses yang berperan besar untuk menghasilkan film
animasi 3D yang baik. Proses animating tersebut dapat memakan waktu yang
lama dan melelahkan.

Pada penelitian ini, peneliti berusaha untuk menganalisis bagaimana
mengoptimalkan produksi animasi khususnya tahap animating dengan
memanfaatkan fitur Shape Keys dalam aplikasi blender. Fitur ini akan menyimpan
bentuk dari mesh suatu objek untuk dapat dipanggil/digunakan lagi kedepannya
dengan mudah. Dengan begitu proses animasi akan menjadi mudah dan lebih
cepat.

Diharapkan melalui penelitian ini dapat memperkenalkan metode Shape
Keying kepada para pembaca yang sedang mempelajari topik pembuatan animasi
3D serta dapat menghasilkan suatu film animasi 3D dengan kualitas gerakan yang
baik.

Kata Kunci: animasi, 3D, teknologi, blender 3D, shape keys, rigging
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ABSTRACT

One of the fields of computer technology that is currently growing rapidly
is the field of multimedia. Multimedia is a technology that combines text, images,
audio, video and animation in presenting information. In contrast to information
technology, which only presents information in the form of text and letters. One of
the multimedia technologies that are developing and widely used in various
sectors of people’s lives is 3D technology. As part of the production stage of 3D
animated films, the animating process is a process that plays a major role in
producing good 3D animated films. The animation process can be time
consuming and tiring.

In this study, researchers tried to analyze how to optimize animation
production, especially the animating stage by utilizing the Shape Keys feature in
the blender application. This feature will save the shape of the mesh of an object
so that it can be easily called/used again in the future. That way the animation
process will become easier and faster.

It is hoped that this research can introduce the Shape Keying method to
readers who are studying the topic of making 3D animation and can produce a
3D animated film with good motion quality.

Keyword: animation, 3D, technology, blender 3D, shape keys,rigging
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