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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Semakin berkembangmya teknologi saal im memberikan kemajuan dalam
berbagni bidang, salah satunya grafika komputer. Grafika komputer merupakan
Teknik pembustan dan memanipulasi mﬂlﬂlbw secara digital [1]. Salah satu
produk yang dihasilkan dari grafiks komputer adalah animasi 3 dimensi. Animasi
3 dimensi dlmmhiﬂnlehmmkm snhgnipm;.'ajl dan penyempuma
pesan TAEEPIL, CoUEORRIRE R s Tutys PRI tidak hanyn
berfokus. pada hlhmmm bisa unluk ilmu pengetahunn, iklan dan

Pada perkembangan animasi 3 dimensi dibunt dengon bantwan soffware
kuliﬁh'j!ﬁu Blender. Peluang untuk mengangkat pfuthkmﬁnnﬁ 3d;menn
tersebut, karena sesuai dengan konsentrasi yang diambil dari program studi sistem
informasi pﬂn creative muftimedia. Kesempatan dengan adonva pelatihan
sertifikasi yang diselenggarakan oleh BDI Denpasar, kekutsertaan kegiatan
tersebut untuk mengetahui informasi dan memperdaiam ilmu yang berfokus pada
hasil produk yaitu gerak animasi 3 dimensi.

Dalam pengembangan produk penyampaian mﬁqnhﬁ“ﬁ'.ggmﬂﬁn animasi
scﬁuhmum:kmhﬂmmlm haru kepads masyarakat, guna
ﬁlﬂﬂ usyarakat dalam merespon suatu informasi yang diberikan.
Informast depat bernpa fima etz maupun hiburan.

Adapun batasan masalah yung di berikan dalam produk ini adalah :
|. Dalam proses pengerjaannya animasi 3 dimensi vang dilukukan untuk
membual sebuah gerak membutuhkan bantuan soffware komputer yaitu

Blender.

2. Gerak yang diimplementasikan mengikuti storvboard’ dan cuplikan video
yang telah dibuat, objek animasi 3 dimensi berupa bendn ataw karakter.

3. Menggunakan metode Posc to Pose umuk pembuatan animasi secar

terencana
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Tujuan yang akan dicapai dari pengembangan produk menggunakan metode
Pose 1o Pose, untuk merencanakan pembuatan gerak animasi 3 dimensi dengan
mengimplementasikan storvbosnd dan cuplikan video contoh gerak yang telah
direkam, kemudian menganimasikan pada karakter atau benda dengan soffware
komputer hiender, sehingga hasil akhir animasi di render dalam bentuk video
dengan menampilkan gerak karakter animasi yang tampak nyata seperti referensi
Im'ﬁamﬂdlnﬁdm

fidleo dan proses pembuatan

m. . raks n menimba ilmu. .
aip Ih.l] M'




1.2 Profil
1.1.1 Balal DMklat Industri Denpasar

Balar Diklat Industni (BDI} Denpasar adalah unit kerja dibawah Badan
Pengembangan Sumber Daya Manusia Industi (BFSDMI} Kementerian
Perindustrian yang mempunyai tugas menyelenggarakan pembangunan sumber
daya manusia melalui Pendidikan dan pelatihan berbasis kebutuhan.

Pada awal terbg:l;ltuk tahun ISI"H. m}f»ﬂgnpmsnr bernama Balai Lathan
Industri yang mempunyai tugas' pokok menyelenpgurakan diklat bagi pegawni
departemen_perindustrian, dﬁm cokupan wilayah kerja meliputi Provinsi Bali,
NTH, NTT, Maluku, Irian Juya, dan Timor-Timor. Kemudian pada 2006, berubah
nama menjadi Balai bikht Iﬂhtri Regional V1 Denpasar yang merupakan Balai
ﬂlkht[n:lm‘tn aparatur dengan wilayah kerja WWMI NTB, NTT,
Papua dan Popua Barat. Tahun 2014, berdasarkan Persturan Sekretaris Jenderal
Kemhn Perindustrian Nomor: 09S1-IND/PER/102012 tentang Reposisi

Pengembangan Unit Pendidikan dan Balai Diklat Industri di lmEnn
Kementerian Bnmdustrmn dan Pemturan Menten Perindustrian 'Nu. A0
Hﬂ}?m“ tentang Organisasi dan Tata Kerja Balai Pendidikan Industri,
maka Balai Diklat Industri Regional VI Denpasar bﬁ'ﬂhﬂl!ﬂjudl Balai Diklat
Industri Denpasar dengan lingkup pelayanan nasional dan berbasis kompetensi
dengan spesialisasi di bidang industn kreatif. khususnya animasi. kerajinan dan
barang seni.

Fldﬁ tﬂm m M’ﬂt dengan Pﬂﬂm:lh Menteri Penndustrian
[Pemtenpenm No. 2 Tahun 2022 tentang Organisasi don Tata Kerja Balai
Pendidikan dan Pelﬂlm.m_mm_w ‘merupakan unit pelaksana
teknis di lingkungan Kementerian Pen‘n.duslnan yvang berada di bawah dan
bertanggung jawab kepada Kepala Badan Pengembangan Sumber Daya Manusia.
Industri (BPSDMI). Balai Diklat Industi mempunyai tugas melaksanakan
pendidikan dan pelatiban bagi sumber daya manusia industn. Informasi sejarah BDI
Denpasar  selengkapnya  dapat  diakses  melalui  link  berikut

hitps:‘hdidenpasar kemenpenmn. go.id/informabon’ post/ 22 les—sejnmb,
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Dalam melaksanakan tugas dan fungsi BDI Denpasar sesuai dengan Pasal 2
Peraturan Menteri Perindustrian Nomor 2 tshun 2022 tentang Peraturan Organisasi
dan Tata Kerja Balai Pendidikan dan Pelatihan Industri. BDI Denpasar memiliki
tugas melaksanakan pendidikan dan pelatihan bagi sumber daya manusia industn,
Dalam melaksanakan tugas sebagaimana dimaksud dalam Pasal 2. BDI Denpasar
menyelenggarakan fungsi:

ps:/hdidenpasar kemenparin.goad infarmation/post 24 tugas-pokok-
dan-tungsi,



1.2.2 Bidang Sertifikas|
Denpasar, bidang sertifikasi yang berkaitan dengan multimedia yaitu:
a. 3D Animation
b. 3D Characier Design

¢ MMustration Artist
d. Asvet Mo

dizmbil.

1.2.3 Keglatan

Pada awal bulan februari 2022 BDI Denpasar dibantu oleh mitrs Jitu Kreasi
Utama vang bergerak dibidang animasi. membuka pendaftaran untuk pelatihan
diklat 3 dimensi animasi dengan jobdesk “pembuatan gerak animasi 3 dimensi”
kegiatan tersebut disclenggarakan secara gratis dan (offine) yang bertempat di



Youth Center Slemon. Kemudian pelatihan pembuatan animasi 3 dimensi
dilaksanzakan pada tanggal 15 marel - 8 april 2022 dengan durasi waktu sehari
kurang lebih 8 jam. Berikut adalah timeline pendaftaran diklat -

Tahapan proses pendafiaran 11 februari — | maret 2022 dilakukan secara
{onfine) melaln website resmi Badan Pengembangan Sumber Daya
Manusia Industri (BPSDMI) sidia. kemenprin.go.id
Tahapan proses seleksi pesenia dilakukan secara (onfine) | maret — 6
TM»pmm Mﬁmﬁﬁ_m yang diferima. dilihat pada website
resmi EMW Sumber Daya Manusia Industri (BPSDMI)
prin.toid pcs tanggal S- 9 maret 022
Tnlmpm prcﬂr pro-diklat 11 maret 2022 konfirmasi (online) untuk
mempersiapkan alat dan bahan yang dlperlu:hnm&mm sebelum
melakukan diklat, peseérta diminta mmgmstﬂwwldnn
diwajibkan membawa laptop atiu pe untuk mengikuti dikiat
Mﬂ acars kegintan pelatihan pada 15 marel Iﬂ-ﬂﬁm“
mﬁojﬂmal yung bertempat di Youth Center Sleman.

Kegiatan diklat yang berlangsung dilakukan secam (afffine) pada
tanggal 15 maret — § April 2022,

Timeline Pendattaran Dskior

B [l

Gambar 2.3. | Pamflet Kegiatan



Dalam diklat pelatihan tersebut ada beberapa syarat dan ketentuan yang

I. Pra/Wanita usia 18-35 tahun.

2. Scan QR code dan membuka link pendaftaran, kemudian melengkapi
{foto 3x4 dengan latar merah, hasil scan KTP, dan hasil scan Ijazah
terakhir},

3. Menyerahkan portofolic

usil rapid test antigenPCR.
n peserta yang lolos

1.3 Landasan Teord
1.3.1 Animasi 3D

Produk yang akon di buat yaitu animasi 3 dimensi adalah salah satu dari
bentuk animasi, yaitu memanipulasi data objek 3D sehingga menghasilkan
rangkaian gambar yang bila disatukan akan memberi ilust gerak. Yang membuat
animasi 30 berbeda dengan 2D yaitu dalam proses manipulasinya. 3D mempunyai
satu axis baru yaitu z, dimana 2D hanya mempunyai x dan y [2].



Animasi 3D adalah objek yang memiliki tiga buah dimensi ukuran yaitu
panjang, lebar, dam kedalaman. Animator dapal memanipulasi sebuah objek
sekehendak hati dan dopat memandang sebuah objek dar segala arah. Konsep ini
sangat mirip dengan dumia yang sebenamya sehingga diben nama denpan
kenyataan semu atau dunia maya. Animasi 3D pada saat ini banyak dimanfzatkan
untuk  berbagai kebutuhan, seperti media visual untuk sosialisasi, promosi,
kampanye dan lainnya. Seperti yang Mgﬁan oleh Muhdaliha dan Batuaya,
bahwa animasi mkemm ﬁhn -menampilkan  suatu representasi
realitas dan. M-t!ﬂlltn; mm ajiratil m teknik-teknik efek
usrm!.m.hﬂgﬂm. wm D im muuggnndm komputer dan
soffivare Khusus untuk mesbuatns. [3] :

Berdasarkan uraian diatss animasi 3 dimenst mmm gambar

bergerak dalam ruang digital yang memiliki tinggi, lebar, don volume. DE:IJEL
animasi dapat bergerak berputar seperti henda nyata dan hidup,

132 Fﬂhﬂy &Uﬂllul
Eﬂpm'h dJsa.mpmknn Lasseter | 1987) dalam Tri Wt'*mﬁ,mimﬂtm
ketika mengerjakan animasi  harus berpedoman padi 12 prinsip dasar animasi
Prinsip Sguash and strefch menyatakan bahws ada saat di mana
benda ketika bergerak akan mengalimi perubshan bentuk menjadi gepeng
(sguarsh) don dh saat y..ll‘lg lain Im!n_i:l-lﬂ m{'r:!gaﬂg | stretch ). Ptinsip ini
memiliki tujuan untuk memberi kesan jemis bahan dan fleksibilitas
benda. Sebagai contoh adalah bola karet yang memantul di lantan

b) Anticipation

Prinsip Anticipation menyatakan bahwa setiap benda yang
bergerak akan diawali gerakan persiapan / pendahuluan yang biasanya



berfawanan arah terhadap gerakan utamanya. Sebagai contohnya, orang
yang akan berlari biasanya akan mengumpulkan tenaga dan mengambil
ancang-ancang terlebih dahulu.

¢) Staging

Prinsip Staging lebih berhubungan dengan teknik komposisi dan
layout. Prinsip ini menyatakan bahwa tiap elemen/ aset viswo/ dalam tiap
potongan ﬂdgw fou) d.um film .uqmm harus dilayout sedemikan
sehingga membentuk komposisi yang tepat, Kwsm vang tepat bisa
menampilkan focal point dan balance atau biocking adegan yang menarik
mﬁdﬂmn il e : ;

'ﬂ-ﬁ'ﬁﬂgﬁ! ﬂ;!:‘ﬁ.d:;l'ﬁﬂﬂ and pase to pose.

Prinsip ini berkailan dengan teknik mngmmﬁﬁg frame
mﬂm}nkan oleh amimator, Teknik straighe uhmﬂhﬂaﬂplh.imtuk
- menggambar frame animasi yang bersifat ekspresif. spontan dan langsung.
-wmnggm frame demi frume dimulai dan frume pertama
nga frame terakhir dari gerakan yang ingin dibasilkan. Animasi gerakan
snimbn.r daun kering yang melayang temupnngmm ‘km dengan
prinsip straight ahead oction. Sementara itu sﬂmmm dirancang
dan lebih terencana bisa dikerjnkan dengan berp pada. prinsip pose

e

10 pase action. Teknik yang hiasa di[ﬁi-ﬂ.ﬂm dengan mengawali

‘membuat beberapa gambar kunci (kv frame = kev pose) dan diteruskan
dengan membual hnuyal ambar pmgui (i Between) di antara gambar
kunci. Adegan m&m akan mengangkat beban vang berat
mungkin bisa diselesaikan dengan teknik ini.

e} Fallrw through and overlapping action

Prinsip ini pada hakikatnya mengadopsi hukum fisika Newton
Tujeannya adalah untuk menghasilkan kesan gerak yang natural. Prinsip
Jollow through and overdapping oction menyatakan bahwa benda yang
bergerak kemudian tiba-tibo berhenti akan meneruskan gerak sebelumnya
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pada arsh yang sama. Sebagai contohnya, mobil yang melaju cepat ke
bergerak mengayun ke depan.

1 Stow im and slow aut

Pnustnupuhhahkzmyn}'ﬁgamydupmhukmﬁsianMM

Timing merupakan prinsip yang sangat penting di dalam animasi.
Prinsip Siow in -Slow out don prinsip straight ahead action-pase to pose
action, serta prinsip follow through and overlapping action yang divraikan
di atas sangat tergantung dari pengaturan timing. Prinsip ini menjadi scuan
untuk mengatur durasi terjadinys suatu gerakan dan durasi percepatan-
perlambatan gerakan.



R

1) Exaggeration
Prinsip exaggeration adalah teknik melebih-lebibkan tampilan

lebih karikatural namun tetap masuk akal.

k) Solid drawing

sudah di render menjudi mhuhwhm

Blender menurut Hendi Hendratman dalam Salmon 8, Tulenan V, Sugiarso
B (2017) adalah soffware modelling, readering, dan animasi 3 dimensi yang
merupakan soffware grutis atau freeware dan terbuka atau Open sowrce. Ukuran
aplikasinya yang lebih ringan yaitu sekitar 50 MB dan proses instalasinya yang
sangat mudsh membuat aplikasi ini menjadi primadona di kalangan animator



Indonesia.[6]

Tahap alur pembuatan gerak animasi 3 dimensi:

1. Pembuatan bahan referensl
Membuat cuplikan video dan foto menggunakan kamera ponsel dengan
memperagakan suatu pose gerak.

1. Modeling, skinning, dan layon

diberi gerakan agar terlihat leb :
seperti rambut, ekspresi wajah, dan gerakan mata disesuaikan dengan
referensi.

4. Rendering
Proses dimana data - data vang telah diolah dalam soffware 3D, di expors
menjadi produk final dari film 3D berupa file video.[2]
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