BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi lelah berkembang menjadi kebuivhan penting dalam berbagai
sektor, khususnya industr hiburan digital, di mana film animasi menjadi salah satu
bentuk media visual yang banyak digunakan. Amimasi 3D sebagai bagian dari
produksi film modern memanfaatkan leknalogi komputer untuk menghasilkan
objek tiga dimensi yang dapai dianimasikan sehingga menciptakan ilusi gerak.
Perlembm]wiﬁﬁmluglmm media visual dnlmhlhmpu tnhun terakhir
turut mendoron pesingkatan kualitas dan kompleksitas produksi amimasi 3D [1],

Dalam p:pdind'w animasi 3D, proses. m merupakan salah
sty Inhqpm paling krusial karena berperan !an.gmng-ﬁhm mmpmknn cerita,
emosi, din karokterisasi melalui gerakan. Kualitas animasi animasi karakler sangat

dipengarubi oleh ketepatan pose, pengaturan timim: dan :pac‘ﬂ];'. serts konsistensi
ggmkmm Penelitianini menunjukkan bahwa permasalahan mdﬂk
konsistenan pose, ketidakiepatan fiming, dan kurangnya kejelasan ekspresi masih
serng Wﬁhm proses animest A0, terutsma ]:uhp:udnkm berskala kecil
dan ;l'cl}rtk berbasis pendidikan, vang umumnya dumﬂﬂ] teknik animasi
serta alur kerjo yang belum terstrukiur dengan baik LE}.

Silah satu teknik animasi yang umum ngmlﬂ.ihhm produksi animasi
3D adalah teknik kevframing. Teknik ni menempatkan pose-pose kunci sebagai
dasar mmw ka.rnkm:r - ihmm animator mengatur
perubahan gerakan secars manual melalui pengendalian riming dan transisi antar
pose. Penelitian yang membandingkan metods keyframe dengan pendekatan lain.
seperti  scripi-hased  animation, menunjukkan  babwa teknik  keyvframing
memberikan kontrol gerak yang lebih eksplisit dan fleksibel bagi animator dalam
mengatur pergerakan karakter animasi [3].

Meskipun memiliki keunggulan dalam hal kontrol dan fleksibilitas,
penerapan teknik keyframing membutuhkan ketelitian serta pemahaman teknis
yang baik dan animator. Proses sepenti flocking, pengaturan timing dan spacing,
serta tahap pelishimg horus dilakokan secara sistematis agar gerakan yang



(]

dihasilkan memiliki intensi visual yang jelas. Dalam penelitian ini, perangkat lunak
Blender dipilih sebagai alat utama karens mampu mendukung proses produksi
animasi 3D, termasuk pembuatan animasi, serta telah banyak digunakan dalam
kajian tekmis terkait produksi animasi 3D berbasis komputer [4].

Penelitian ini dilakukan dalam konteks produksi film pendek animasi 3D
berjudul The Last Simulation, karys onsinal yang menjadi objek utama penelitian.
Film ini menampilkan karakter utama; sehmgga menuntut teknik animasi yang
mampu menghasilkan gemkan ymgydﬂ,kmdun mendukung alur cerita.
Namun, pada tahap pro-produksi dan awal proses animating, ditemukan beberapa
mmmmmum+ keterbatasan m_kﬂmlﬂer. serta
kualitas gerak vang belum sepenubnya mencerminkan intensi dramatik setiap

Permasalahan tersebut melatarbelakangi dilakukannya penelition mengenai
penerapan feknik keyframing secarn sistematis pada animosi karkter utama film
The *Lﬁ:t Smruﬁm. Dengan menerapkan  tahapan kq.'_'l_'.l"m.r'l'r'tl'.lg. miif::fﬂnﬁ
pembuatan key pose, hlocking, pengaturan timing dan spacimg, hingga lahap
polishing, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan animasi karakter yang lebih
ekspresifdan sesuai dengan kebutuhan naratif, Selain it penelifion ini dikarapkan
dapat merumuskan workflow animasi berbasis keyiraming yang dapat dijadikan
ummhgmnmmlm pemula maupun praktisi dumml animasi Karakter
in,

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana penernpan teknik keyframing pada karakter utama film pendek
animasi 3D The Last Simulation menggunakan perangkat lunak Blender?

1.3  Batasan Masalah
Agar penelitian ini tetap fokus dan tidak melebar dari ruang lingkup yang
ditetapkan. maka peneliti membuat batasan masalah sebagai berikut:
. Penelitizn hanya berfokus pada penerapan teknik animasi fepdraming dan
tidak membahas teknik animasi lainnya seperli motion capture, procedural



iy

1.4

10.

 Penelitian

animaiion, dvnamic sirdation, ataupun A-besed animation,
Objek penelitian terbatas pada animasi karakter utama film pendek 30 The
Last Simulation, dan tidak mencakup animasi karakter pendukung, crowd
animation, maupun animasi ingkungan dan properti {praps).
Penelitian menggunakan perangkat lunak Blender sebagai alat utnma,
sehingga tidok membandingkan performia atau fitur perangkat lunak lain
seperti Autodesk Maya, 3ds mm atau Cinema 4D.

- Tahapan produksi yang mmppﬂl proses animating, meliputi

pembudtan blocking, Splining, hingga polishing. Tahapan modeling.

rigging. liching, rendering, dan compasiting bemda di luar lingkup
: pmi:!l!.uu

Penelitian fidak ‘membahas teknik pembuatan rig secara teknis, dan hanya
menggunakan rig yang telah disiapkan untuk kebutuhan animasi.

 Amlisis kualitas animasi difokuskan pada prinsip-prinsip dasar animasi.
:'mﬂ'a&,wa_d.r & sirefoly, anticipation, stoging, folfow-thvangh, Sens arc.

Penclilian tidak mencakup pengujian berbasis psikologis atw persepsi

'm-!emm kuantitatif.
nelitian dibatos: han ek 30 The Last
] pe ya pem

Simulation dengan durasi terbatas, sehingga W.ﬁm Kevframing
pada ﬁlmpm:uuugm prgyakskalu industri tidak dibahos.
MIILESE m::dtwm# Jine produksi secara

hﬂn‘uﬂ,.ﬂmh@l’lﬁ warkflow- animasi di dalam Blender.
Pengujian hasil ammasi 'muya dilakukan secara internal, melalui evaluasi

mandiri dan literafur prinsip animasi, bukan melalui user lesting dalam
Jumlah besar,
Film pendek vang dianalisis merupakan karva orismal penelitian, sehinggn

aspek legnlitas, lisensi, atau komersialisasi tidak dibahos dalam penelitian.

Tujusn Peneiltian
Tujuan yang ingin dicspal dalam penelitian ini adalah:

. Menghasilkan animasi karakter utama dengan kualitas gerak yang sesuai



kebutuhan cerita melalui penerapan teknik keyframing pada proses produksi
film pendek 3D.

2. Mengatasi permasalahan animasi karakte, khususnya ketidokkonsistenan
gerak, ketidaktepatan timimg, sertn kurangnya kejelasan ekspresi yang
sering terjadi dalam proses animating.

3. Memahami dan merumuskan alur kerja (workfow) keyframing yang
sisternatis menggunakan perangkat lunik Blender, meliputi pembuatan key
pose, h!'ucﬁm.,:fl.llgﬂhlfmﬁ!;m lan spacing, hingga tshap pelishing.

4. ln.\'w tfei:l;w w feknik .fmﬁ'mﬂq sehag:u pendeksatan
utima animating dalaom mendukung gaya yisual, karakterisasi, dan

_mmq:mmwridtﬂhn pendek 3D,

‘5. Menyusun panduas praktis penerapan teknik feyframing berbasis Blender
yang dapat digunakan oleh animator pemula maupun pengembang film
‘animasi skala kecil untuk meningkatkan kualitas animasi karakter.

B
l‘n'nﬁ'liin _iui memiliki manfant secara teoritis mal.qum praﬂk."imm

ilmy onimasi, khususnya terkait pemahaman n’lﬁw penu‘lplﬂ teknik
knmmlum pm;.f.'s a.mma.;.; k,i.uhrr iD. Hnﬂl p:mh!im u‘uihmt IIlE‘I!]ﬂdI
kq_#nw.'ﬂlﬂ:ﬂmwipcmnmm timing dan spacing, hingga tahap
polishing sehingga dapat memperkaya literatur dan menjadi acuan bagi penelitian
sejenis vang berfokus paﬁmm karakter.

Secara praktis, pEIlEIIIiI]I:I ini bermanfaat bagi animator pemula, mahasiswa,
maupun praktisi industri kreatif yang membutuhkan pendusn dalam menerapkan
teknik keyframing menggunakan perangkat lunak Blender. Hasil penelitian ini juga
dapat dimanfaatkan oleh studio animasi skala kecil hingga menengah sebaga
referensi untuk mengoptimalkan proses animating agar menghasilkan peraksn
karakter yang konsisten dan berkualitas, Selain itu, penelitian ini dapat digunakan
oleh institusi pendidikan sebapgai contoh studi kasus dalam pembelajaran animasi



3D. Penelitian ini juga memberikan dasar yang dapat dikembangkan oleh penelit
selanjuinya untuk mengeksplorasi teknik keyframing, gava animasi, atan inlegrasi
metode animasi lainnya dalam produksi film animasi 3D.

1.0 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam karya ilmiah ini adalah Kualitatif
Deskriptif dengan Pendekatan Procfice-Basel Research, yuitu pendekatan
penelitian berbasis praktik yang menempatkan proses produksi karya sebagai
sumber ulnm,a.dﬂ.ﬂln wmhﬂpﬂlﬁ kmpgnaht:m berfokus pada
emplhtﬂkm'k keyframing dalam proses animass kornkter utama pada film
pguthk'jb The me. sehingga selug_nll._ lﬂmt.ah produksi animasi
menjadi bagian inteqral dari proses pengumpulan dan pengolahan data.

. T!uh:pnn penelitian meliputi proses pwa—pmduk_ﬂ,,pmﬂkﬁ, dan pasca-
pnﬂﬂkﬁm mengikuti pipeline animasi 3D secara profesi mpm—
produksi mencakup identifikasi permasalohan perakan k:unllar studi literatur
miengenai teknik keyframing, serfa perancangan konsep gerak dan pembuatan
staryhoard, Tahop produksi meliputi pembustan ko pose, proses Blocking.
pengaturan fiming dan spacing., pengembangan mm pose, serfa tahap
palishipy: untuk menyempurnakan kualitas gerakan. Seluruh proses imi dilakukan
menggunakan perangkat lunak Blender sebagai alat utama dalam pemodelan,

Sahjumyi,iﬂﬁ hﬁ*pﬂ:pruduhi. dilakukan evaluasi kualitas animasi
melalui observasi visual dan analisis gerakan hﬂ'm-pn.rmp—pnusup animiasi,
ngukur sejauh mana penerapan teknik keyframing
mampu memperbaiki l:r:u:lsslsh:*.nsl1 ekép‘esnﬂas, dan kejelasan perak karakter
utama. Pendekatan ini memungkinkan peneliti memperoleh pemahaman mendalam
mengenai efektivitas teknik keyframing ketika diterapkan secara sistematis dalam
produksi film animasi 30,

Hasil animasi dianalisis unty

1.7 Sistematika Penullsan

Sistematikn  penulisan  skripsi ini disusun secara  sistematis unfuk



memberikan gambaran menyeluruh mengenai proses penelitian dan pembuatan
film animasi 3D "The Last Simulation”. Adapun uraian garis besar dori setiap bab
adalah sebagai berikut:

BAB I: PENDAHULUAN Bab ini berisi latar belakang masalah mengenai
penggunaan teknik keyfroming dalam onimasi karakter 3D, rumusan masalah,
batasan masalah agar penelitian tetap fokus, fujuan vang ingin dicapal, serfa
manfaat penelitian baik secara teoritis maupun praktis.

BAB II: mmﬂm?usmmmmm tinjatn pustaka dari penelitian-
penehum terdnhulu yang. relevan sebaga landasan akademik. Selain itw. bab ini
arks dm:—{hﬂrm&;mg digunakan, seperti prinsipprinsip animasi,
ﬁiﬂ: kewfiaming denpan pendekatan pose-ro-posi, sern Mﬂﬂiﬂﬂ perungkat
lunak Blender 4.1.

BAB Il: METODE PENELITIAN Bab ini menjelaskan tinjauan umum mengenai
ohjek penelitian dan analisis masalah terkait penganimasian karakter utama. Di
ﬂihnm?lmﬁparkan solusi yang ditawarkan herupnﬂhlrlmjn produks: (pra-

produksi, ]Hndtllm pasca-produksi), serta roncangan Hﬁm naskah cerita yang
menjadi scunn dalam pembuatan film.

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN Bab mi merupakan inti dari penelitian
vang mendesknpsikan tshapan pengembangan animasi secarn mendalam, mulai
dari anaﬁsis_mferenslgﬂnkfmnng ;gfi'mncur},.'m ﬂ)r&fn&:. splining, hingga
polishing. Bab ini juga mmmqi: mmﬁmmm dengan para ahli
animasi serta refleksi penulis terhﬂ.dap penerapan prinsip mekanika tubuh pada
karkter Arka.

BAB V: PENUTUP Bab ini berisi kesimpulan vang dirangkum dari hasil penelitian
mengenai efektivitas teknik kevframing serta saran-saran yang dapat digenakan
oleh peneliti atau animator lain untek pengembangan karya animasi 30 di masa
mendatang,
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