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INTISARI

Karakter merupakan inti dalam sebuah cerita yang biasanya terdapat dalam
animasi, film, novel dan game tingkah laku dari karakter ini yang akan membangun
jalannya cerita, yang mana apabila pergerakan dari karakter tidak nyata, maka
penonton akan sulit untuk memahami cerita dan pesan yang terkandung
didalamnya.

Penelitian ini bertujuan sebagai pembahasan proses pembuatan pergerakan
pada karakter sebagai penyampaian cerita pada film pendek animasi 3D “A Little
While” yang menggunakan prinsip animasi agar menghasilkan pergerakan yang
realistis dengan penggunaan metode pose to pose yang termasuk ke dalam salah
satu prinsip animasi. Pembahasan dilakukan dengan penerapan gerak karakter pada
film animasi.3D, dengan menggunakan objek karakter induk ayam yang merupakan
karakter .dalam film animasi 3D “A Little While”. Proses perancangan dan
pembuatan animasi pada penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan yaitu
praproduksi, produksi, dan pascaproduksi, serta tahapan evaluasi.

Penelitian ini berhasil membuat pergerakan pada karakter dalam bentuk
film pendek animasi 3D, yang telah diujikan kelayakan ceritanya terlebih dahulu,
dengan hasil pengujian pergerakan karakter yang dengan sangat baik mampu
menyampaikan cerita kepada penonton. Diharapkan melalui penelitian ini dapat
memperkenalkan dan memberi gambaran dari proses animating kepada para
pembaca yang sedang mempelajari topik pembuatan animasi 3D, sehingga didapat
hasil akhir pergerakan animasi yang baik dan realistis yang mampu menyampaikan
cerita.

Kata kunci: Animator, Animasi 3D, Karakter, Blender, Pose to Pose, Prinsip

Animasi

XVi



ABSTRACT

Characters are the core of a story that is usually found in animations, films,
novels and games, the behavior of this character will build the course of the story,
where if the movement of the characters is not real, it will be difficult for the
audience to understand the story and the message contained in it.

This study aims to discuss the process of making movements in characters
as a storytelling in the 3D animated short film "A Little While" which uses
animation principles to produce realistic movements with the use of the Pose to
Pose method which is.included in one of the principles of animation. The discussion
was carried out by applying character movements in 3D animated films, using the
object of the hen character who is a character in the 3D animated film "A Little
While". The process of designing and making animations in this study was carried
out through several stages, namely pre-production, production, and post-
production, as well as the evaluation stage.

This paper succeeded in making movements in the characters in the form of
3D animated short films, that have been tested for the feasibility of the story first,
with the results of testing the movements of characters that are very well able to
convey the story to the audience. It is hoped that this research can introduce and
give an overview of the animating process to readers who are studying the topic of
making 3D animation, so that a good and realistic animation movement final result
is obtained that is able to convey the story.

Keyword: Animator, 3D Animation, Character, Blender, Pose to Pose, Principles

of Animation
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