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ABSTRAK 

Penelitian ini membahas tentang penggunaan motion path dalam 

pembuatan 3D animasi dalam film animasi “Missed” yang bertemakan 

pertarungan antara dua pemuda akibat kesalahpahaman. Dalam penelitian ini akan 

menjelaskan penerapan Teknik 3D motion path dalam karakter “Nogo”. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan 3D animasi dengan 

gerakan yang halus dan akurat berdasarkan jalur gerakan yang telah ditentukan 

menggunakan motion path.  Penelitian ini menggunakan metode mzSnakeTool 

dengan menggunakan software animasi 3D Autodesk Maya. Data yang digunakan 

adalah objek 3D yang telah dibuat dan motion path yang telah ditentukan. Motion 

path digunakan untuk memberikan arah dan gerakan pada objek dalam 

animasi. Hasil animasi yang dihasilkan kemudian dinilai oleh sejumlah 

responden yang ahli dalam bidang animasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan motion path dalam 

pembuatan 3D animasi memberikan hasil yang lebih baik daripada menggunakan 

teknik animasi konvensional. Objek yang diarahkan menggunakan motion path 

menghasilkan gerakan yang lebih halus dan akurat sesuai dengan jalur yang telah 

ditentukan. Selain itu, teknik ini memungkinkan animator untuk 

mengatur kecepatan gerakan objek dengan lebih mudah. 

Kesimpulannya, motion path merupakan teknik yang efektif dalam 

pembuatan 3D animasi. Penggunaan motion path dapat meningkatkan 

kualitas animasi dan mempercepat proses pembuatan animasi. Namun, 

teknik ini memerlukan pengetahuan yang cukup dalam penggunaan software 

animasi 3D serta pemahaman yang baik tentang prinsip animasi. 

Kata Kunci: 3d Modeling, Motion Path, Autodesk Maya 
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ABSTRACT 

Keywords: 3d Modeling, Motion Path, Autodesk Maya 

This study discusess the use of motion paths in 3D animation in the animated film 
"Missed" with the theme of a fight between two men due to a misunderstanding. 
this study will explain the application of 3D motion path technique in the 
character "Nogo". The purpose of this study is to produce 3D animation with 
smooth and accurate motion based on a predetermined motion path using a 
motion path. This study uses the mzSnakeTool method using Autodesk Maya 3D 
animation software. The data used is a 3D object that has been created and a 
predetermined motion path. Motion paths are used to provide direction and 
movement to objects in animation. The resulting animation results are then 
assessed by a number of respondents who are experts in the field of animation.

The results of the study show that the use of motion paths in making 3D 
animations gives better results than using conventional animation techniques. 
Objects that are directed using a motion path produce smoother and more 
accurate movements according to a predetermined path. In addition, this 
technique allows the animator to adjust the speed of object 
movement more easily.

In conclusion, motion path is an effective technique in making 3D animation. 
Using motion paths can improve the quality of animation and speed up the 
process of making animations. However, this technique requires sufficient 
knowledge in using 3D animation software as well as a good understanding of 
animation principles.
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