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KATA PENGANTAR 

Sebagai penikmat film, penulis memiliki rasa ingin tahu yang besar 

bagaimana proses film dibuat terutama dalam proses animasi. Penulis ingin 

memahami bagaimana proses perhitungan komputer dapat membantu animator 

membuat pergerakan. Karena itu penulis akan membahas bagaimana gerakan kaki 

serangga dapat dibuat secara prosedural sehingga para animator dapat dengan 

mudah melakukan proses penggerakan tersebut.  

Skripsi ini ditujukan untuk mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara 

serta kalangan umum yang ingin memahami bagaimana merancang algoritma 

untuk membuat animasi prosedural. Proses pembuatan animasi prosedural tidak 

ada yang baku, memiliki berbagai perbedaan berdasarkan jenis software yang 

digunakan, serta banyak sekali uji coba perancangan yang harus dilakukan untuk 

mencapai hasil terbaik yang penulis dapat rancang. Meskipun proses pembuatan 

algoritma animasi prosedural ini tidak mudah, namun banyak hal yang bisa 

dipelajari dari tulisan ini. Diharapkan melalui tulisan ini pembaca mendapatkan 

wawasan lebih dalam proses perancangan algoritma animasi prosedural yang 

dapat diimplementasikan dalam berbagai hal selain pergerakan mekanis. 

Penulis memiliki banyak sekali keterbatasan namun dengan dukungan dari 

berbagai pihak, penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik. Pada 

akhirnya penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada setiap pihak yang 

dengan sabar, memberi dorongan serta tekun membimbing penulis dalam 

menciptakan skripsi penciptaan tugas akhir ini yaitu: 
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ABSTRAKSI 

Dalam produksi film animasi ada beragam jenis animasi yang dapat diaplikasikan, 

salah satunya animasi prosedural yang membuat animasi menggunakan 

perhitungan komputer. Animasi yang repetitif dapat diprediksi dan diukur 

sehingga komputer dapat menentukan gerakan apa yang terjadi selanjutnya. 

Melalui skripsi ini penulis akan membahas bagaimana penulis merancang 

algoritma animasi prosedural yang diharapkan akan membuka potensi baru bagi 

animator untuk melakukan proses animasi langkah kaki dalam film animasi 

berjudul “Omen”. Penulis akan menggunakan metode eksperimentasi algoritma 

dengan merujuk pada pergerakan belalang sembah nyata, juga didukung oleh 

studi literatur mengenai animasi prosedural dan pola pergerakan langkah kaki 

serangga belalang sembah. Perancangan ini menghasilkan algoritma animasi 

prosedural yang berhasil menciptakan animasi yang diterapkan pada dua buah 

shot dalam animasi “Omen”. Algoritma animasi prosedural menghasilkan animasi 

yang lebih cepat dan efisien dibandingkan dengan animasi keyframe. Diharapkan 

dengan membaca skripsi ini, pembaca dapat memahami animasi prosedural dan 

dapat menerapkan ilmu tersebut untuk pada animasi prosedural jenis lain sesuai 

kebutuhan. 

 

Kata kunci : animasi prosedural, robot, belalang sembah, Autodesk Maya,  

    expression. 
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ABSTRACT 

In animated film production there are various types of animations that can be 

applied, one of them is procedural animation that makes animation using 

computer calculations. Repetitive animations are predictable and measurable so 

that the computer can determine the next move. Through this thesis the author will 

discuss how the author design the procedural animation algorithm that are 

hopefully open up new potential for the animators to perform the locomotion 

animation process in animation titled "Omen". The author will use algorithm 

experimentation method with reference to the movement of real prayer mantis, 

also supported by literature study about procedural animation and locomotion 

pattern of of praying mantis. This design resulted a procedural animation 

algorithm that successfully created locomotion animations that is applied in two 

shot in “Omen". Procedural animation algorithms produce faster and more 

efficient animations than keyframe animation. Hopefully by reading this thesis, 

the reader can understand procedural animation and can apply the techniques to 

other types of procedural animation as needed. 

 

Keywords: Procedural Animation, robot, praying mantis, Autodesk Maya, 

expression. 
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