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INTISARI

Dalam animasi, gambar yang digerakan biasanya berupa karakter yang
dimana merupakan manusia, hewan, ataupun objek nyata. Gerakan yang
dianimasi biasanya berupa gerakan tubuh dari karakter-karakter tersebut, seperti
berlari, berjalan, gerakan pohon tertiup angin dan lain sebagainya. Salah satu
bagian tubuh yang dianimasikan yaitu pada kepala karakter. Ada dua hal yang
perlu diperhatikan pada bagian kepala, yaitu gerakan rotasi kepala dan ekspresi
wajah karakter.

Kebanyakan animasi masih menggunakan frame by frame dimana
gerakan karakter digambarkan satu per satu agar animasi tampak nyata, tapi hal
tersebut cukup memakan waktu yang cukup lama. Agar proses animasi kepala
karakter dirasa lebih cepat, pada proses animasi peneliti memanfaatkan 3D layer
dan expressions yang terdapat pada Adobe After Effects.

3D layer membuat objek 2D (gambar flat) terlihat seperti objek 3D (ilusi
3D) dan bervolume yang mana dapat memberikan kesan nyata pada gambar 2D.
Sedangkan expressions, merupakan fitur yang dapat menghubungkan layer yang
satu dengan layer yang lainnya. Expressions juga dapat digunakan untuk
mengendalikan properti (effects) dari sebuah layer pada layer yang lainnya.

Kata-kunci: 3D Layer, expressions, 2D, Kepala, Adobe After Effects
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ABSTRACT

In animation, images that are moved are usually in the form of
characters which are human, animal, or real objects. Animated movements are
usually in the form of body movements from these characters, such as running,
walking, tree movements in the wind and so on. One of the body parts that is
animated is the character's head. There are two things that need to be considered
in the head, namely the movement of the -head rotation and the facial expression
of the character.

Most animations still use frame by frame where character movements
are drawn one by one so that the animation appears real, but it takes quite a long
time. In order for the character head animation process to be felt faster, in the
animation process researchers used 3D layers and expressions contained in the
Adobe After Effects.

3D layers make 2D objects (flat images) look like 3D objects (3D
illusions) and volume which can give a real impression in 2D images. While
expressions, is a feature that can connect one layer to another layer. Expressions
can also be used to control properties (effects) from a layer on another layer.

Keywaords: 3D Layer, expressions, 2D, Head, Adobe After Effects
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