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INTISARI

Animasi 3D merupakan teknik menggerakan suatu objek dalam ruang digital
3 dimensi secara berurutan sehingga menciptakan ilusi gerakan agar objek tersebut
seakan-akan terlihat hidup. Dalam pembuatan animasi terdapat beragam teknik yang
bisa digunakan, salah satunya yaitu teknik animasi menggunakan motion path dan
motion trail. Teknik motion path digunakan untuk mengatur pergerakan objek pada
jalur yang telah ditentukan, sedangkan teknik motion trail digunakan untuk
menampilkan jejak pergerakan objek sebelumnya. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk menjelaskan bagaimana penerapan kedua teknik tersebut pada dua shot animasi
yang berbeda, sehingga dapat memberikan variasi pada animasi yang dihasilkan.

Penelitian ini menggunakan software animasi 3D yaitu Autodesk Maya untuk
membuat animasi 3D dengan teknik motion path dan motion trail. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa teknik motion path dan motion trail dapat membantu membuat
animasi 3D yang lebih realistis dengan gerakan yang lebih halus dan natural.

Kata kunci: Animasi, 3D Animasi, Animasi Kendaraan, Motion Path, Motion Trail.



ABSTRACT

3D animation is a technique of moving an object in a 3-dimensional digital
space sequentially so as to create the illusion of movement so that the object appears
to be alive. In making animation there are various techniques that can be used, one of
which is the animation technique using motion path and motion trail. The motion path
technique is used to control the movement of objects on a predetermined path, while
the motion trail technique is used to display traces of previous object movements. The
purpose of this study is to explain how the two techniques are applied to two different

animation shots, so as to provide variations in the resulting animation.

This study uses 3D animation software, namely Autodesk Maya to create 3D
animations with motion path and motion trail techniques. The results of the study show
that the motion path and motion trail techniques can help create more realistic 3D
animations with smoother and more natural movements.

Keywords: Animation, 3D Animation, Vehicle Animation, Motion Path, Motion Trail.






