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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini banyik perubahan yang temjadi dalam bidang industn krestif.
Setelah mengetahui perkembangan animasi 3 dimensi di Indonesia, maka terlihat
prospek yamg hadir lmmyan besa:; ]‘M media dengan memanfaatkan
teknologi kﬁmpuhr mnjaml_:an mqlh Iﬁi‘h menarik dan  interaktif  bag
masyarakat, Latar belakang tersebut yang mendorong MEm{pmmmgm
\mwmmaﬁim I'.mnunlu!». mnngfhﬂpnrkmﬂman animasi 3
dimensi dan menambah ilmu pada bidang animasi khususny
mengikuti pelatihan sertifikasi pembuatan gerak  animasi 3 dimensi yang
diselenggarakan oleh BDI Denpasar dapat memenuhi Tnijﬂp

w video gernk animasi 3 dimensi dibuat mmg@mﬂ mht
Junak blender. Produk yang dibuat menampilkan berbagai gerak animasi 3 dimensi.

Mode! 3 dimensi berbentuk karakter yang menyerupai kerangka manusia.

I'ujmn l:!:ﬁ:rmmyﬂ rancangan video gerak animasi 3 dimensi karakter alga
adalah agar masyarakat luas dapat lebih menangkap maksud vang terkandung
dalam animusi. Serta membuat komunikasi lebih internktif.

'ﬁqﬂqﬁ Mm pengembangan produk ini seperti menjadi
inovasi pembelajaran dalam penvampaian informasi komunikasi yang baik dan
efektif. Berguna sebagai media hiburan untuk menghibur penonton atau pengguna
animasi sehingga mbmmmmmm sebuah pengalaman
animasi kepada audiens, dalam hal ini adalah masvarakat luas. Menciptakan desain
yang bersifat mendorong kehendok penginm pada sudiens wang bersifat
menyempurnakan pesan vang dissmpaikan,

i ummns.l 3 dimensi,



1.2 Profil
I Melihat pertumbuhan industri kreatif nasional dan potensi
Perkm'bﬂngm salah satu langkah s yang ‘ |
Troeaet industrian dalam pengembangan industri kreatif adalah
melalui pembangunan Pusat Industri Kreatif Bali (Bali Creative Industry
Center) yang dilengkapi ditunjang dengan berbagai penyediaan fasilitas

= _- hﬂmw.ﬁi'mcm‘f ryakarta:
= ___-_.':'_ ki Eimm



1.3

Landasan Teorl

1.3.1 Blender

Perangkat lunak ini digunakan untuk membuat film animasi, efek
visual, model cetak 3D, aplikasi 3D interaktif, dan permainan video.
Blender memiliki beberapa fitur termasuk pemodelan 3D, penteksturan,
penyvunting gambar bitmap, penulangan, simulasi fluida dan asap, simulasi

partikel. animask, penyunting ¥ideo, pemahat digital. dan perenderan[3].

Ciambar 1.3 Software Blender



1.3.2 Teknlk

Pembuatan produk ini menggunakan beberapa 12 prinsip animasi
dimana menurut Ardiyansah (2010) ke-12 prinsip animasi ini meliputi
dasar-dasar gerak, pengaturan waktu, peng-kaya-an visual, sekaligus teknis
pembuatan animasi[4].

stretck pada figur atau benda hidup [mlsn] manusia, binatang,
creatures) akan membenkan Cemhancement’ sekaligus efek
dinamis terhadap gerakan/ action tertentu, sementara pada benda
mati (misal: gelas, meja, botol) penerapan squash and
streick gkan membuat mereka (benda-benda mali tersebut)
tampak atau berlaku seperti benda hidup.



4, Anticipation

Dianggap sebagai persiapan’ awalan gerok atau ancang-
ammg.s.ﬁm}'anghmgﬁtdnﬂdudukhﬂnﬂ
membungkukkan badannya terdebib dahulu sebelum benar-
benar berdiri. Pada gerakan memukul, sebelum tangan *maju’
harus ada gerakan ‘mundur’ dulu, Dan sejenisnya.

5. Slow in & Slow out.

1 tentang akselerasi dan

Eﬁﬁhnmmnsupﬁynsehmh
animasi tampak lebih realistik. Secondary action tidak
dimaksudkan untuk menjadi ‘pusat perhatisn’ sehingga
mengaburkan atau mengalihkan perhatian dani gerakan utama.
Kemunculanmya lebih berfungsi memberikan emphasize untuk
memperkuat gerakan utama.,

8. Follow Trough & Overlapping Action



Folfow through adalah tentang bagian tubuh terfentu yang
tetap bergerak meskipun seseorang telah berhenti bergerak.
Misalnya, rambut yang tetap bergerak sesaat setelah berhenti
berlari,

Overlapping action secara mudah bisa dianggap sebagai
gm]:mmlmg—sﬂmg. Mkmdn}m,ﬂdﬂhhmﬂghmﬂgﬂnkm

Seperti halnya yang dikenal dalam film atsu
tenter, staging dolam  animasi  juga  meliputi  bagaimana
‘lingkungan’ dibuat untuk mendukung suasana atau ‘mood’
yang ingin dicapai dalam sebagian atan keseluruban sceme
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dalam animasi. Sebagaimana gambar yang telah menelurkan
banyak gayn. animasi (dan ber-amimasi) juga memiliki gaya
mengidentifikasi gaya animasi buatan Jepang dengan hanya
melihatnya sekilas. Anda juga bisa melihat ke-khas-an animusi

Disney atau’ Dreamworks. Hal ini karena mereka
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