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PEMBUATAN VIDEO ANIMASI 3D DALAM MEDIA INTERAKTIF
UNTUK MUSEUM LAYANG LAYANG INDONESIA

Abstrak

Museum Layang-Layang Indonesia, terletak di Pondok Labu, Jakarta Selatan, memiliki
potensi besar sebagai destinasi wisata edukasi berkatkoleksi layang-layang tradisional dari
Indonesia dan mancanegara. Namun, media_informasi yang digunakan saat ini kurang
menarik, terutama bagi generasi muda.Penelitian ini bertujuan,_mengembangkan video
animasi 3D sebagai media informasi interaktif di museum tersebut."Jumlah pengunjung
bervariasi setiap tahun; pada 2019 terdapat 20.122 pengunjung, tetapi turun drastis 76,1%
menjadi 4.813 pada 2020, dan menurun 36,6% menjadi 3.050 pada 2021. Pada 2022, jumlah
pengunjung meningkat 245,2% menjadi 10.532, dambertambah 18,6% menjadi 12.495 pada
2023. Namun, hingga 2024, jumlahnya turun 93,6% menjadi 798. Penelitian ini mengikuti
Metode Pengembangan Multimedia (MDLC) yang mencakup konsep, desain, pengumpulan
materi, produksi, pengujian, dan distribusi. Animasi 3D dibuat menggunakan Blender,
sedangkan voice-over dan penggabungan video menggunakan perangkat lunak rekam suara
dan_pengeditan video. Hasil penelitian menunjukkan bahwa video animasi 3D efektif
meningkatkan interaksi dan pemahaman pengunjung tentang museum, khususnya teknik
pembuatan layang-layang, sehingga berpotensi menarik minat lebih banyak pengunjung.
Dengan demikian, media ini dapat menjadi alat efektif untuk’ pendidikan budaya dan
pelestarian di museum.

Kata Kunci: Animasi 3D, Multimedia Interaktif, Museum Layang-Layang Indonesia,
MDLC, Edukasi Budaya.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Museum adalah bangunan yang berfungsi sebagai tempat penyimpanan berbagai
benda bersejarah, termasuk peninggalan tokoh-tokoh penting, artefak bersejarah, dan
benda-benda yang memiliki nilaiseni serta ilmiah. Selain menyimpan, museum juga
bertugas memamerkan” benda-benda ini kepada masyarakat umum. Kehadiran
museum sangat_penting untuk menjaga dan merawat warisan budaya Indonesia,
sehingga generasi mendatang dapat melihat dan mempelajari sejarah serta budaya
bangsa, mendukung pembinaan dan pelestarian nilai-nilai budaya Indonesia (Denti,
2019).D1 era globalisasi ini, perlu digunakan strategi yang baik untuk
mempertahankan minat masyarakat terhadap museum. Salah satu hal yang dapat
dilakukan adalah dengan pemanfaatkan Animasi 3D. - Animasi 3D, dianggap mudah

dan lebih menarik bagi beberapa kalangan dalam mempelajari sesuatu.

Salah satu museum yang berpotensi dalam wisata edukasi yaitu Museum Layang-
Layang, yang melestarikan permainan tradisional dengan koleksi berbagai jenis
layang-layang dari seluruh provinsi di Indonesia, serta dari mancanegara. Museum
ini berada di JL. H. Kamang Pondok Labu, Jakarta Selatan. Museum [ayang-Layang
Indonesia berdiri sejak 21 Maret 2003. "Tujuan berdirinya museum layang-layang
ini untuk melestarikan khasnya budaya indonesia melalui layang-layang. (Dina
Amalia, 2022). Berdasarkan informasi dari bapak ‘Asep, sebagai pemandu wisata di
Museum Layang-layang Indonesia, jumlah pengunjung museum pada tahun 2022
mencapai 10.532 orang. Jumlah ini menurun akibat pandemi COVID-19 yang sempat
membatasi kunjunganynamun kembali meningkat pada tahun 2023 menjadi 12.495
orang. Meskipun demikian, angka ini masih tergolong rendah jika dibandingkan
dengan tahun 2019 yang mencapai 20.122 pengunjung. Museum Layang-layang
Indonesia menghadapi beberapa kendala dalam menarik minat pengunjung, salah

satunya adalah kurangnya interaksi dan edukasi yang menarik bagi pengunjung.

Salah satu bentuk multimedia adalah pembelajaran melalui video interaktif, yang

dapat mempermudah proses pembelajaran. Saat ini, banyak siswa dari tingkat PAUD
1
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hingga SD yang masih menggunakan buku atau materi manual sebagai media

pembelajaran, yang sering kali terasa membosankan (Rio Alfikri Sofian, 2020).

Penelitian tentang Rockheim, sebuah museum yang fokus pada musik Norwegia dari
tahun 1950 hingga 2000-an, menunjukkan bahwa kunjungan ke museum ini
menawarkan pengalaman baru yang menarik: Sebagian besar informasi disajikan
melalui media interaktif digital yang.berhasil menarik minat pengunjung untuk
berpartisipasi, serta memenuhi Kebutuhan pengunjung masa kini. Pengamatan
langsung di museum’ ini memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang
bagaimana pengunjung merespons media interaktif, Konsep penggunaan.media
interaktif dalam museum baru dapat menciptakan pengalaman yang berbeda dan
menyenangkan bagi pengunjung, serta diharapkan dapat meningkatkan tingkat

kunjungan di museum-museum di-Indonesia (Anastasha, Oktavia Sati Zein, 2020).

Konsep animasi 3D adalah proses dari teknik menempatkan objek dan karakter dalam
ruang 3 dimensi dan memanipulasinya untuk menciptakan ilusi gerak. Objek dibuat
berdasarkan model 3 dimensi yang diasimilasi dalam lingkungan digital dengan alat
pemodelan 3 dimensi. Alternatifnya, objek kehidupan nyata dapatdipindai ke dalam
komputer atau tablet animasi dan menjadi blueprint untuk ebjek animasi 3D. (Gagan

Harpiawan ,.2022)

Berdasarkan uraian di atas, dibutuhkan sebuah animasi 3D sebagai alternatif untuk
membantu penyampaian informasi tentang museum layang-layang. Animasi 3D ini
bertujuan untuk memberikan visualisasi yang menarik dan sesuai dengan tema atau
topik yang diangkat. Oleh karena itu, skripsi ini akan membahas proses pembuatan

animasi 3D sebagai media informasi untuk museum layang-layang Indonesia.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis paparkan, maka skripsi ini membahas
Bagaimana cara pembuatan video animasi 3D mengenai Museum layang-layang
Indonesia dalam media interaktif untuk membantu penyampaian informasi di

museum layang - layang Indonesia.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disajikan, berikut adalah batasan masalah

yang diterapkan untuk mencegah adanya penyimpangan:

a) Studi kasus pada penelitian ini adalah museum layang layang dengan target

pengguna adalah pengunjung museum-darisumur 7-17 tahun.

b) Cakupan materi yang di_masukan ke animasi.3Dwadalah materi tentang
informasi museum layang - layang dan cara membuat layang.- layang.
c) Perangkat lunak untuk pembuatan media informasi layang - layang animasi

3D menggunakan Blender, perangkat lunak penggabungan video ‘dan

perangkat lunak untuk rekam Voice over.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat video animasi 3D yang akan digunakan
pada media interaktif sebagaiimedia bantu informasi di museum layang layang
Indonesia.

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah sebagai berikut.

a) Mempermudah pengunjung untuk mendapatkan informasi tentang museum
layang-layang melalui video animasi 3D.
b) Pengunjung mendapatkan daya tarik visual dengan adanya video animasi 3D

tentang penjelasan cara pembuatan dan cara menerbangkan layang-layang.

1.5 Sistematika Penulisan
Penelitian ini mengikuti sistematika:penulisan. yang mencakup beberapa bagian,

antara lain:
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menyajikan informasi umum yang mencakup latar belakang penelitian,

perumusan masalah, batasan masalah, serta tujuan dan manfaat dari penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisikan teori yang diambil dari kutipan buku, jurnal, dan artikel yang berupa

pengertian, definisi dan hasil penelitian.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB III METODE PENELITIAN

Bab ini berisi rancangan penelitian yang digunakan, termasuk pendekatan penelitian,

tahapan penelitian, dan objek penelitian yang akan diteliti.

:eydid ey

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

: Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesuaw edue) jui sijn} eA1ey Yyninjas neje ueibeqas diynbuaw bueseiq ‘L
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan yaitu tentang bagaimana membuat

animasi 3D dalam media interaktif untuk" Museum Layang-layang Indonesia, maka

didapat beberapa kesimpulan berikut:

a)

o
~

()
~

Penelitian ini berhasil membuat animasi 3D sebagai media informasi tentang
museum layang layang, proses pembuatan layangan, cara menerbangkan
layangan.dan menghasilkan sebuah video dengan format akhir .MP4 untuk
digabungkan ke dalam aplikasi media interaktif.

Berdasarkan hasil alpha testing berberapa prinsip animasi, kamera, aspek
audio dan render sudah berjalan dengan baik pada animasi 3D.

Berdasarkan pengujian tahap beta testing oleh pengguna, hasil menunjukkan
persentase yang tinggi pada skala Sangat Setuyju bahwa video animasi
membantu mereka dalam memahami materi pelajaran tentang animasi. Hasil
pengujian animasi 3D dari 13 responden menunjukkan tanggapan yang sangat
positif. Sebanyak 86,15% responden sangat setuju dengan keseluruhan
animasi, sementara 92,30% sangat setuju“dengan kualitas visual yang jelas
dan menarik. Sebanyak 78,48% responden setuju bahwa animasi sesuai
dengan tema dan konten museum layang-layang, dan 90,76% setuju bahwa
animasi berhasil menyampaikan informasi dan edukasi tentang layang-layang
dengan baik. Selain itu, 81,53% responden setuju bahwa informasi
disampaikan dengan menarik dan mudah dipahami, dan 73,84% setujubahwa
durasi animasiw.sudah cukup untuk menjelaskan informasic: Hal ini
menunjukkan bahwa seeara.keseluruhan, animasi 3D diterima dengan sangat

baik oleh para responden.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil yang diperoleh, terdapat beberapa saran dan masukan yang dapat

mengarah pada perbaikan. Seperti penggunaan warna yang lebih menarik pengguna

serta detail render yang dinilai belum maksimal dengan kebutuhan video.

56



eyieyer uabap yiuyaljod uizi eduey

undede jynjuaq wejep 1ui sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yelueqradwaw uep uejwnwnbuaw buese|iqg °z

eyie)er 13BN yiuyalijod sefem Huek uebunuada)y ueyibniaw yepn uedipnbuad 'q

*yejesew njens uenefu neje )iy uesjjnuad ‘ueiode] uesijnuad ‘Yejw|i eA1e) uesjinuad ‘ uenduad ‘ueyipipuad uebunuada)] ynjun eAuey uediynbuad ‘e

: Jaquins ueyyngakuaw uep uexywnjuesuaw edue;y jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Buese|iq ° |

:eydid e
Ebj33ijod ijiw 5"!3 deH O

57

DAFTAR PUSTAKA

mad Zaki, D. Y. (2020). Penggunaan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Prestasi
Belajar Siswa pada Pelajaran PKN SMA Swasta Darussa’adah Kec. Pangkalan Susu.
Al-Ikhtibar: Jurnal Ilmu Pendidikan, 7(2), 809-820.
https://doi.org/10.32505/ikhtibar.v7i2.618

mbarwati, P., & Syifa Darmawel, P. (2020). IMPLEMENTASE MULTIMEDIA

=
= DEVELOPMENT LIFE.CYCLE PADA APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN
(1}

% UNTUK ANAK‘TUNAGRAHITA. In Majalah Hmiah UNIKOM (Vol. 18, Issue 2).
*

Shastasha, Zein,(2020). Peran Media Interaktif terhadap Pengalaman Pengunjung di
A

8 MuseumRockheim, Norwegia. Jakarta Indonesia: Bentang.

-+

(Y

Aziz, Z. (2019). FLUXUS ANIMASI DAN KOMUNIKASI DI ERA MEDIA BARU
DIGITAL. http://journal.uad.ac.id/index.php/CHANNEL|

Bahrun, S., Alifah, S., & Mulyono, S. (2019). Rancang Bangun Sistem Informasi Survey
Pemasaran dan Penjualan Berbasis Web. In Jurnal Transistor Elektro dan Informatika

(TRANSISTOR EI (Vol. 2, Issue 2).

Brewer, W. F., & Lichtenstein, E: H.(2019). Stories-are to entertain: A structural-affect

theory of stories. Journal of Pragmatics, 6(5-6), 473~
486. https://doi.org/10.1016/0378-2166(82)90021-2

Darmawan, Deni. (2019). Metode Penclitian Kuantitatif. Bandung, Indonesia: PT Remaja

Rosdakarya.

Diah Kurniawati, 1., & Sekreningsih Nita, dan. (2018). Media Pembelajaran Berbasis
Multimedia Interaktif-untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep..Mahasiswa. In
Journal of Computer and Information Technology E-ISSN (Vol. 1, Issue 2). http://e-

journal.unipma.ac.id/index.php

Khulsum, U., Hudiyono, Y., Endang, D., & Sulistyowati, D. (2018). PENGEMBANGAN
BAHAN AJAR MENULIS CERPEN DENGAN MEDIA STORYBOARD PADA
SISWA KELAS X SMA. In Online) Diglosia (Vol. 1, Issue 1).

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



epieser HaBaN YiwysHod izl eduey

o
'Y
3
Q
[
£,
T
o
=
=
Q.
o
=
3
[
=
c
W
5
3
D
T
(]
3
=
3
Q
o
3
S
=3
Q
3
=
o
=
°:
-
3
;
2
[
Q
[
=
—-
%
o
-
8

N
Qoo
o v o
s 83
a @ g
~-*
3%
2985
e
=1
gs
c
T3E
3 = X
=~
5958
3 =5
3:!
D =5
33¢
TH S
o
Y
a2
S 88
~ = =®
25 3
o
o
a9z
55 0
39 =
o
§ 353
€S =30
w e~ O
oo 3
£3 %
c =8
D
=
ge'.
583
£53
b5
3. 87T
g 3
g=
3 £
2 5
2 B
S 3
x 3
’h
T 3
’:
T £
S =
= BT
8
=
=
=
=3
=~
)
&
(5
(=4
3
Q
=
Y
=
e
L
-
3
o
w
o
)
4

58

ian, A., Inayah, S., & Pelani, J. I. (2021). PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS MACROMEDIA FLASH PADA MATERI
BANGUN DATAR. RANGE: Jurnal Pendidikan Matematika, 2(2), 97-107.
https://doi.org/10.32938/jpm.v2i2.697

a5
v
o
a]
S
&

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

-
)
)
o
3
Q
3
(]
3
Q
[
=,
T
'
)
o
o
e
o
=
-]
-
o
c
'd
o
c
-
<
=
g
o
-
=
=
£
)
3
T
o
3
(]
=
n
-]
a
e
Z
-
=
Q.
o
=
3
g
<
()
o
<
=
o
3
w
<
=
o
]
=

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta


https://doi.org/10.32938/jpm.v2i2.697
https://doi.org/10.35473/ijec.v2i2.566

eyieyer uabap yiuyaljod uizi eduey

REREL
HINMILNOd

VIV

T
b
(1]
=]
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
=
3
[
-
<
g,
=
Q
=
=
[}
T
o
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
3
=
o
-
v
o
-
(1)
=
=,
=
2
[
Q
[}
=5
—
o
==
o
-
-
o

N
Doy
o o
s 28
= @
€8s
355
= =
=
3 a3
c )
3 c
=3 3
y c
5 =
o
3 =%
3 3
m :
5
33¢
]
= o
-
553
S8 g
A< B
) 2
o
s @}
Q 5
9o 2
S =
8 o
g 7
< °
w m
® D >
£3E
c 2
— el
2273
= <
i o
- —3
E53
= T
s
2. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
o
z 8
')
~ 3
5 T
S ®
T =
c 4
= @
i)
-]
=
=
S
~
o
&
=
o
3.
o
=
[
=
w
=
()
=g
[
3
o
w
=
)
7

59

a5
o
o
8]
T
~*
Y

=
)
x
8}
T
-+
o
3
*‘
1
=4
=.
o
x
=
x
2
™
Q
)
-
e
)
x
o
-
~+
Y

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Faisal Nurdin

Lahir di Jakarta, pada tanggal 27 Januari 2001.
Anak kedua dari tiga bersaudara yang bertempat
tinggal di Karang Tengah 1, Lebak Bulus, Jakarta
Selatan

Penulis menamatkan Pendidikan Dasar Sekolah di
SDN 07 Pondok-LLabu, kemudian lulus dari sekolah
menengah pertama di SMPN 226 Jakarta, lalu
menamatkan sekolah menengah atas di SMA PGRI
3 Jakarta, kemudian penulis’ menjadi secorang
mahasiswa di Politeknik Negeri Jakarta jurusan
TIK, Program Studi Teknik Multimedia Digital pada tahun 2020.

-
2
o
-
o
3
Q
3
o
>
Q
c
=,
T
w
(1)
o
o
Q
o
=
o
-
o
c
'
L
c
=
c
=
=~
o
=
<
o
-
=3
=
3
-
o
3
T
o
3
[}
3
0
o
=]
-
c
3
=~
o
3
Q.
o
=}
3
o
3
<
(]
o
c
-
=
o
>
(%)
c
3
o
o
=

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



.-
17}
<
£
2
. p—
o
=
e
< =
e
= . m
S £ g @
m 5 o o
£ £ =
— 2 3 U ¢ m
w 2 ¢ oo i=
g B o @ = - =
— 2 / 8 o5 G < Y <
. p— = 9 Ow 2 = g %
= & § £ o v o W wow w
g 8 % 5 2z z c
< L 5 © O <« o
_ (O] o =
— JHB =z 9 = o
z g e ;
] w
M w
=R
SZ = =
) > o 0 o
a . 1) m,m, = o
= 1
= c
<« 2 E5
O 2 C o
L WSDE
~ @
oo
[oN =) -
o~ 1=
L] -
o
w
o< . P
M =< E o
o a0 a
V H c oV 2 o
- = o = b3
-— oo 2 c 4 o
o o £ 3 5@ o -
o 853 ° ®a 0,y o
< 5235 P VELT £T o 2
S = ChHows 2
P ~ 0 > o a0 O~ —-503 0
> 55 EZEG3a =
w - it c2p2ct :
. << a'[5g
———E %Eeeemm -
0000 o
- () 0~ Co000505 ~
S8 50D D =
cc RE De442z=

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA



eyieyer uabap yiuyaljod uizi eduey

undede jynjuaq wejep 1ui sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yelueqradwaw uep uejwnwnbuaw buese|iqg °z

eyie)er 13BN yiuyalijod sefem Huek uebunuada)y ueyibniaw yepn uedipnbuad 'q

*yejesew njens uenefu neje )iy uesjjnuad ‘ueiode] uesijnuad ‘Yejw|i eAie) uesjinuad ‘ uenjpuad ‘ueyipipuad uebunuada)] ynjun efuey uediynbuad ‘e

exdid yeH

ejie)jer L1abaN yiuaijod yijiw exdid yeH S

: Jaquins ueyyngakuaw uep uexywnjuesuaw edue;y jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Buese|iq ° |

Lampiran 2. Hasil Proses Pengujian Pada Beta Testing oleh Ahli Animasi 3D

Masukan Keluaran yang Hasil yang
Pengujian diharapkan didapat
Prinsip animasi Staging diterapkan
Prinsip Animasi Staging diterapkan pada semua objek
pada dan'komponen

pembuatan layout

animasi:

animasi lainnya
seperti lighting dan

camera.

Prinsip animasipose
to pose.diterapkan

pada animasi

Prinsip animasi
pose to pose
diterapkan pada
animasi melalui
penempatan
keyframe pada
objek-objek

animasi

Prinsip animasi

Prinsip animasi
follow through
diterapkan pada

animasi benang

Camera Movement

follow-through layangan yang
diterapkan pada mana Ketika
animasi layangan dipegang
karakter benang
akan terjatuh lebih
lambat
Beberapa jenis Camera movement

camera movement
berupa dolly dan pan
diterapkan pada

scene

dolly dan pan
diterapkan pada
animasi dengan

keyframe

Audio

Background music

diterapkan ke video

Background music

diterapkan ke video
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Lampiran 3. Sampel Kuesioner Beta Testing oleh Pengguna (User)

Pertanyaan Sangat | Kurang | Cukup | Setuju | Sangat
Tidak Setuj Setuju
Setuj

:eydid ey

Apa pendapat
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masi 3D

ni?

Bagaimana
menurut A
kualitas vis

dari animas

ini? Apaka

N
)
:

- IPOLITE'KNIK
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JAKARTA
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konten
museum
layang-layang?
Apakah

animasi ini
berhasil
menyampaikan

informasi dan
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Lampiran 4. Proses Pengujian Beta Testing oleh Ahli Game

5 No Pertanyaan Jawaban

E 1. Bagaimana menurut Anda mengenai Gerakan yang

g' fluiditas dan kehalusan gerakan ditampilkan berjalan
" dalam animasi ini? dengan lancar dan

alami, memberikan
pengalaman visual
yang menyecnangkan
namun, masih ada
detail yang terlihat

kurang baik seperti

ejie)jer L1abaN yiuaijod yijiw exdid yeH S

lekukan pada tangan
karakter yang masih
menembus baju
terutama pada saat

scene 1.

2. Apakah pencahayaan dan bayangan Ya; pencahayaan dan
dalam animasi saya sudah optimal? bayangan dalam
animasi ini sudah
sangat optimal.
Penerangan yang
digunakan
menciptakan kontras

yang tepat dan

: Jaquins ueyyngakuaw uep uexywnjuesuaw edue;y jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Buese|iq ° |

menonjolkan detail-

detail penting dengan

baik.

3. Menurut Anda, apakah storyboard storyboard dan alur
dan alur cerita animasi saya sudah cerita animasi ini
kuat? sudah sangat kuat.

Struktur cerita yang

jelas dan terencana
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dengan baik
memudahkan
pemahaman dan
menjaga minat
penonton dari awal

hingga akhir.

Apakah timing.dan spacing dalam

animasisaya sudah sesuai?

Ya, timing dan
spacing dalam
animasi ini sudah
sangat sesuai.
Kecepatan gerakan
pada saat scene
terakhir layangan
terbang dengan
timing masing —

masing,.

bagaimana cara saya meningkatkan
ekspresi wajah dan emosi karakter

dalam animasi ini?

Pastikan ekspresi
wajah konsisten
dengan konteks
emosional
keseluruhan dari
animasi. Ekspresi
harus mendukung
cerita dan suasana

hati karakter.

Apakah pada saat'animasi-berjalan
pada karakter sudah sesuai dengan

prinsip animasi?

Ya, animasi pada
karakter sudah sangat
sesuai dengan prinsip
animasi. Gerakan
karakter

mencerminkan

prinsip-prinsip dasar
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dengan baik.
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