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1.1 Latar Belakang

Animasi 3D telah menjadi andalan dalam film. televisi, dan video pame.
Selain itu, animasi 3D juga telah menjadi bagian integral dari industri lain yang
sehelumnya tidak terpikirkan. Bidang-bidang. seperti kedokteran, arsitektur,
hukum, don bohkan forensik i menggunakan'.animasi 3D [1]. Seiring
bertambahnya minat konsumen terhadap produk animasi 3D, bertambah pula jasa
yang dibutubkan. Oleh karena itu. mengikuti pelatihan yang diselenggarakan oleh
BDI Denpasar adalah salah satu solusi yang bagus untuk meningkatkan kompetensi
di bidang gerak animasi 3D, sehingga dapat mesingkatkan ketersediaan jasa di

Produk yang dihasilan dari implementasi pelatihan BDI Denpasar akan
digunakan sehagai objek dalam laporan tugas akhir. Oleh karena itu, m&‘ikm
batasan agar tidak meluas ke baginn-bagian yang dianggap diluar cakupan judul.
20 <o) AR oh: Larys berbentuk gabungan vidio.siimasi 3 @iiensi dan
miation graphics; karya sesuai dengan pedoman situs web dan aplikasi yang terkait
dengan video dan siaran termasuk tapi tidak terbatas pada Youtube, Tiktok dan
Facebook; Hanys menggunakan sebagian kompanen dari alur pengembangan
prodk: dan Hasil akhir tidak dirender, akan tetapi berupa Playbiast

Tujuan karys ini dibuat sdalah schagai bukti terselesaikannya pelatihan
yang diselenggarkan oleh BDI Denpasar. sehagai folak ukur kemampuan dan
perbandingan  sebelum don S—— mngﬂ!uﬁ “pelatihan, serta sebaga
penvemangal untuk memotivasi masysraksl yang ingin mengikuti pelatihan
Pembustan Gerak Animasi 3D, mawpen pelatihan-pelatihan lainnya, untuk terus
meningkatkan kompetensi din sesuai minat dan bakat.

Manfaast yang dihorapkan don terciptanya karya ini adalah: Menyediakan
sumber referensi sebagal ocuan bagi praktisi. peneliti, dan pelaku bidang gerak
animasi 3D mengenai prinsip-prinsip dasar animasi: Memberikan panduan praktis
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kepada pelaku industri dan pecinta animasi pada umumnya, tentang implementasi

prinsip-prinsip dasar ammasi 3[); Dapal menjadi acoan dan panduan bagi

masyarakat yang tertarik untuk mengikuti pelatihan yang diselenggarakan oleh BDI

Denpasar, khususnya Pembuatan Gerak Animasi 3D, maupun pelatihan yang

diselenggarakan oleh lembaga-lembaga lain: serta Memberikan motivasi kepada

masyarakal untuk terus meningkatkan kompetensi diri sesuai minat dan bakat,

1.2
1.2.1

Profil
Balal Diklat Industri Denpasar
Pendabubuan
BD! Denpasar adalah unit kerja di bawah Badin Pengembangan
Sumber Diya Manusia Industri (BPSDMI) Kementerian Perindustrian yang

mempunyai tugas menyelenggarakan pembangnnan sumber daya manusia
industri melalui pendidikan dan pelatihan berbasis spesialisasi. dan

kompetensi [2].

BALALDIKLAT INDUSTR!
DENPASAR

Gambar |.1 Logo BDI Denpasar

Sejarah BDM Denpasar

Pada awal terbentuk tamm 1984, BDI Denpasar bermmama Balai
Latihan Industri vang mempunyai tugas pokok menyelengoarakan diklat
bagi pegawal departemen perindustnan, dengan cakupan wilavah kerja
meliputi Provinsi Bali, NTB. NTT, Maluku, Iran Jaya, dan Timor-Timor.

Kemudian pads tahun 2006, berubah nama menjadi Balai Diklat
Industri Regional V1 Denpasar yang merupakan Balai Diklat Industri



aparatur dengan wilayah kerja meliputi Provinsi Bali, NTB, NTT, Papua
dan Papus Barat.

Tohun 2014, berdasarken Peraturan  Sekretaris  Jenderal
Kementerian Perindustrian Nomor . 09/SJ-IND/PER/10/2012 tentang
Reposisi Pengembangan Unit Pendidikan dan Balai Diklat Industri di
lingkungan Kementerian Perindustrian dan Peraturan Menteri Perindustrian
No. 40/M-INDVPER/S2014 l.m &gnmusl dan Tata Kerja Balni
Pandldskm;. inm;n mm Haln Da'khhﬁum Rﬂglnnnl VI Denpasar

M dan. iml\ﬁ MI dengﬂu spwalilm di bidang industri
kreatif, khmww h:m_lman dan barang seni.
:L"l'fugls dan angﬂﬂﬂl Denpasar
Sesuni dengan Pusal 2 Peraturan Menteri Perindustrian Nomor 2
fahon 2027 tentang Peraturan Organisasi dan Tata Luija ﬂthw:m

dan Fnhhhnn Industri, BD! Denpasar memiliki tugas melaksanakan
pendidikan dan pelatihan bagi sumber daya manusia mdmm Sesual dengan
hal tersebut, BDI Denpasar menyelenggarakan fungsi sebagai berikut:
a. Pelaksanaan pendidikan dan pelatihan bagi sumber daya manusia
nrparalu_r: -

ndidkan dan pelatlhﬂlhq#-w kpjﬂmdustn dan

Mﬂ. iﬂdﬁﬁm berbasis spesialisasi dan kompetensi;

laksanasn uli kompetensi, sertifikasi, dan penempatan tenaga
kerjo industri;

d. Penyclengysraan  penpenibaiigth RMhpetcnsi  kewirausahaan
indusiri;

¢ Peloksanaan identifikosi kompetensi sumber dava manusia yang
dibutuhkan dunia usaha industri;

f. Pelaksanaan pengembangan progrom pendidikan dan pelatihan
industri;




2. Pelaksanaan urusan perencanaan, program, angearan, kepegawaian,
keuangan, organisosi, (ots laksana, kerjz sama, hubungan
masyarakat, data dan informasi. pengelolasn barang milik negara,
persuratan, perpustakaan, kearsipan, dan rumah tangga: dan

h. Pelaksanaan evaluasi dan pelasporan.

1.2.27 Bildang Sertiifkasl

BDI Denpasar. memiliki hw plhjnna.u nusional dolam bidang
pendidikan dan phﬁhm he:lﬁ’ﬁl petens F:*m utama pendidikan dan
pelatihan mmenw adalah dl]lm industri kreatif. dengan spesialisasi
khusus pada animasi, kernjinan, dan barong seni. Salah satu bidang tersebut adalah
w Gernk w 3 Dimensi.

!Hehhhun Pembuatan Gerak Aminasi 3D ﬂ'unﬂ‘ékmmmh!u ot
yang sesual dengan konsentrasi pada jurusan Sistem foformasi di Universitas
Amikom Yogyukata, yaitu Crearive Multimadia.

Pelatihan dilakukan dengan menggunokan kurikulum dan medul vang
#pguﬁujﬂflmﬂlﬂmn industri agar terbentuk fink and match antam lembaga
pelatihan dengan perusahaan industri. Pada akhir pelﬂihmﬂdmkmmmﬁkaﬂ
kampetensi terhadap peserta pelatihan, yang bertujuan untuk memastikun bahwa
lulusan pelatiian telah kompeten. Materi yang dipelajari pada pelatihan Pembuatan
Gerak Animasi 3D adalah: :

2. 'Gersk Digital Karakter
Membahas teori gerakan yang dilakukan oleh makhluk hidup dan
cara mengimplementasikannya dalam bentuk digital. contohnya, gerakan
berjalan manusia, gerakan hewan melompat, ekspresi wajah, dan

sejenisnya,
b. Gerak Digital Non-Karakter
Membahas teon gerakan yang dilakukan oleh benda mati dan cara
mengimplementasikannya dalam bentuk digital. contohnya, bola basket
memantul, kipas berputar, dan sejenisnya.



1.2.3

L

Skema Keglatan
Pelatihan Pembuatan Gerak Anima 31 diadakon secara luring pada Tanggal

7 Maret— 31 Maret 2022 di Kampus Universitas Amikom Yogyakarta. Pendaftaran

dan seleksi Pelatihan Pembuaton Gerak Antmasi 3D memakan wakiu sekitar satu

bulan. Alur pendaftaran tersebuot ditampilkan pada gambar 1.2.
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Gambar 1.2 Alur Pendaftaran dan Seleks

Penjelasan dlur pendaftaran dan seleksd tersebut adalah sebagai berikut:
. Calon peserta mendaftar secara daring melalul website: Sidigimy id hihh

2

LM
:

Calon peserta diminta mengerjakan animasi sederhona secara daring,
lemudian calon peserts mengumpulkan hasil karyanya untuk diseleksi
Calon peserta memverifikasy stotus konfimmasidi websie: sidiamyvad/bihb,
sekaligus memperbaharui profil sesual ketentuan yang diberikan.

. Calon peserta dimvinta untuk mengambil KRS dan meminta surat pengantar

dari prodi masing-masing peserta untuk keperluan akademik.

Calon peserla menunggu proses penerimain di website admin BD]
Denpasar.

Calon peserta, yang statusnya sudah menjadi peserta, melaksanakan pre-
diklat secara daring untuk mempersiapkan perlengkspan yang diperiukan
sebelum melakukan diklat,

Peserta melakukan kegiatan pelatihan dengan format diklat selama 25 hari.



1.2.4  Syarat Kelkutsertann Keglatan
Adapun persvaratan yang harus dipenuhi adalah:
. Pris'Wanita 18-35 Tahun
Pendidikan minimal SMA/SMEK
Memiliki portofolia
Berlatar belakang animasi/multimedia
Lulus seleksi dan administrasi,

e

i

1.3 Landasan Teorf
131 Anlmasi 3D

Menurut M. Sm 13]. dulam multimedia, animasi merupakan
m komputer untuk menciptakan gemkmﬂlh}mﬁﬁhnu menumut G.
N Arviana [4], animasi dibuat dengan mengurutkan kumpulan gambar, kemudian

tmgﬂknﬁwu per satu dengan cepat. Gambar pun ukmtm:ﬁhﬂhiﬂlg dan
mﬂ. Faktanya. mata manusin hanya dapal menyimpan sati w-iqﬁlm

146 :H:ih Oleh karena itu, ketika beberspa gambar muncul secara berurutan
dengan cepat, otak akan menggsbungkanniya menjadi suatu gambar vang bergerak.

Kemudian menurut AhmadNM [5], objek 31 mempunyai betuk, volume,
dan ruang. Oleh karena itu, dalam animasi tiga dimensi, objek dapat digerskkan
melalui sumbu koordinat tiga dimensi, yaitu sumba X untuk pergerakan horizontal
(kanan - kiri), sumbu Y mnkmm fer vertikal (atas - bawah), dan sumbu Z
untuk pergerakan kedalaman (depa - belakang).

Dari kutipun tersebut dapat disimpulkan bahwa snimasi 3D merupakan
proses dan produk hasil pengurutan kumpufan gambar, vang dihasilkan melalu
manipulasi koordinat X, Y, dan Z, yvang ditampilkan satu persatu dengan cepat
menggunakan komputer. Hal tersebul juga diperkunt oleh pendapat Derakhshani
[6]. yang mengatakan bahwa Animasi 3D merupakon simulasi dari perubahan suatu
objek, dalam ruang tiga dimensi dan dalom rentang waktu tertentu. vang dapat
meliputi perubahan posisi, ukuran, warmna, maupun bentuk objek tersebut.



1.3.2  Prinsip Dasar Animasl

Mengutip dari Lesley University [7). 12 Prinsip-Prinsip Animasi
merupakan serangkaian konsep utama yang ditujukan kepada animator profesional.
Daftar tersebut telah digunakan oleh animator-animator Disney sejak tahun [930-
an dan dijelaskan oleh Ollie Johnston dan Frank Thomas dalam buku tahun 1981
yang berudul "The Msion of Life: Disnepdnim

Antisipasi adalah persiapan gerakan vang dilakukan sebelum
gerakan utama. Hampir tidak ada yang terjadi secara tiba-tiba. Karena aksi
tampak lebih realistis jika penonton diberi petunjuk tentang apa yang akan
terjadi selanjutnya, antisipasi digunakan untuk mempersiapkan aksi utama
dari sebuah adegan animasi. Hal tersebut diilustrasikan dengan gambar 1.4,



MMWN hﬂmm‘ 3"““3 mmngmﬂl'butkan
pemilihan sudut pandang, pencahayaan, skala, dan posisi objek atau
karakier dalam fiame. Fokus utamanya terlotak gﬁmm]m gagasan
"j'mkjehs.ellmmimdemlymguchkrelem_ a fiokus

mﬁﬂﬂﬂdﬂlﬂmm@mﬁljmnyand&luhmwl.. o "
ﬂ" lﬁl pengaluman yang memuasken dalam a.tl.mflﬁ; a ﬂehut

Gambar 1.5 Hustrasi Siaging. Sumber: [8]

4. Straight Ahead Action dan Pose fo Pose

Siraight Ahead Aection dan Pose to Pose biasa disebul sebagai
metode menganimasikan objek 2D, misalnya gambar kartun: dan objek 3D.
mislanya film animasi. Metode atau prinsip tersebut bisa diterapkan secara
ekslusif meupun digambungkan bersama.



Straight Ahead Action adalah prinsip dalam animasi yang
gerakannya dibuat secars berurutan dar awal hingga akhir adegan.
Amimertor memulai dengan pose awal don secara berturut-turst membuat
pose-pose berikuinya. Pendekatan ini menciptakan alirn gerakan yang
spontan dan organik, contohnya api, debu, dan sejenisnyva. Meskipun
demikian, sulit untuk menjaga konsistensi
Straight Ahead Action diilustrasi

Gambar 1.7 lustrasi Pose 1o Pose. Diadaptasi dan: [10]
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menciptakan ilusi pergerakan yang dinamis dan dramatis. Sebagian besar
perangkat lunak animasi sudah mampu membanty dengan mengisi urutan
yang hilang secara otomatis dalam transisi antara keyframe,
5. Follow Through dan Overlapping Action
Konsep Follow through pada bagian-bagian subjek yang
tetap bergerak dengan inersia’s akan selesai dilakukan. Untuk
) a dapat diatur untuk

6. Slow In dan Sfow Out

Siow fn don Slew Our mengacu pada konsep bahwa setiap gernkan
memiliki fase akselerasi don deselerasi yang berbeda. Siow In merujuk pada
kondisi di mana gerakan dimulai secara perlahan dan kemudian meningkat
kecepatannya secara bertahap. Sebaliknya, Slow Owr terjadi saat gerakan
yang awalnva cepat kemudian melambat secars bertahap. Konsep ini
menggambarkan pentingnya mengikuti pola alami dalam pergerakan, di
mana kecepatan pada awal dan akhir gerakan akan lebih lambat
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dibandingkan dengan bagian tengahnya. Dengan menerapkan Sfow In dan
Stow Out, gerakan dapat terlihat lebih halus, realistis, dan menark bagi
penonton. Hal tersebut diilustrasikan dengan gambar | 9.

1Re g pct®”

Gambar 1.10 Tlustrasi Arc. Sumber: [10]
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8. Secondary Action
Secondary action dalam animasi adalah gerakan tambahan yang
dilakukan oleh karakter atau objek untuk meningkatkan kualitas adegan dan
memberikan kesan realistis. Gerakan tambahan ini mencakup ekspresi
wajah, gerakan tangan, dan gerakan lainnya yang menambahkan detail dan
membuat animasi terasa lebih hidup. Selain itu, secondary action juga

Timing dan spacing dalam nimasi g yang
wakiu dan kecepatan peraks kapan

AN

in lebth hunynlr. frame
untuk membuat fis ehih sedikit frame untuk
tindakan yang lebih cepat. Akan tetapi, untuk prinsip animasi ini, perlu
melihat lagi hukum-hukum fisika. Menggerakan objek dengan kecepatan
yang lebib cepat atau lebih lambat daripada di dunia nyats mampu
memberikan efek yang tidak realistis. Hal tersebut diilustrasikan dengan
gambar 1.12.
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Gambar 1.13 [lustrasi Exaggeration. sumber: [12]



11, Selid Drawing
Solid drawimg adalah prinsip menggambar animasi sesuai perspektif
tiga dimensi. Dengan memperhatikan bentuk. anatomi, berat, volume,
cahaya, dan bayangan objek dan karmkter. Hal tersebut dapat dibuat menjadi
sesuatu dengan bentuk, massa. dan beral vang benar. Hal tersebut
diilustrasikan dengan gambar 1.14.

Gambar |14 Hustrasi Solid Deawing. Sumber: {ﬂ]

12. Appeal
Dalam bahasa sederhana, Appeal diartikan dengan karakter, objek.

dan dunia ternpat mereka nnggal, menarik secara visual don mepark untuk
dilihat: Gaya visual tiap Studio pasti berboda-beds, hal torsebut juga bisa
digunakan scbagai M_Mﬂml untuk-.mdi.u yang membugimys. Hal
tersebut diilustrasikan dengan gambur 115,

Lok
4

Gambar 1.15 Hustrasi Appecd. Sumber: [12]
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1.3.3  Autodeks Maya

Maya adalah perangkat lumak profesional milik Autodesk Inc. yang
digunakan dalam bidung animasi 3D, pemodelan, simulasi, dan rendering [13].
Menurut mereka, peranghkat lunak ini dirancang untuk menciptakan karakter yang
realistis dan menghasilkan efek visual yang menakjubkan dalam produksi film,
termasuk animasi, five action, dan gome.

M AUTODESK
] Maya
Gambar 1,16 Loge Autodesk Maya, Sumber: [13]
1.3.4  Adobe Premiere

Adobe Premiere merupakan perangkat lunak vang sangal populer untuk
mengedit video, dan dapat dengan mudah dioperasikan pada komputer rumahan
(PC) [14].

Gambar 1.17 Logoe Adobe Premiere. Sumber: [15]
1.3.5 Kinovea
Kinoves adalsh afat anotasi wideo yang direneang uniuk analisis olahraga.
Kinovea mmﬂkmuﬁﬁmﬂﬂmmgkap,mm‘ membandingkan,
membuat anotasi, dan mengukur gerakan dalam video [16].

& KINOVea

Gambar .18 Logo Kinovea. Sumber: [ 16]
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