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INTISARI 

 

Animatic merupakan salah satu aspek penting dalam pembuatan animasi 

gerak tiga dimensi, tanpanya sebuah tim tidak memiliki sebuah pedoman dalam 

pembuatan animasi gerak tiga dimensi. Dalam pembuatan Animatic, biasanya artist 

akan membuat gambaran di aplikasi menggambar dan memakan waktu yang 

lumayan lama, padahal dalam industri animasi sebuah tim dituntut untuk bekerja 

cepat dan sesuai standar yang telah ditentukan.  

Karya tulis ini bertujuan untuk memberikan metode yang lebih cepat dan 

efisien dalam pembuatan Animatic dengan memanfaatkan asset 3d dan fitur Grease 

Pencil pada aplikasi Blender 3.0.0 sehingga pembuatan Animatic dapat dilakukan 

bersamaan dengan tahap produksi lainnya. Dalam penerapan metode ini, akan 

diterapkan pada animasi tiga dimensi berjudul “JON JUMAIT” pada scene “Way 

to ATM” menggunakan aplikasi Blender 3.0.0. 

Hasil dari karya tulis ini merupakan sebuah dokumentasi penerapan metode 

pembuatan storyboard menggunakan fitur grease pencil dalam aplikasi Blender 

3.0.0 penulis berharap hasil karya tulis ini dapat menjadi bahan pembelajaran dan 

referensi dalam proses pembuatan karya animasi tiga dimensi maupun sebagai 

referensi dalam pembuatan  karya tulis yang lain. 

 

Kata kunci: Animatic, Animasi, Produksi Animasi, Blender, Grease Pencil. 
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ABSTRACT 

 

Animatic is one of the important aspects in the making three-dimensional 

motion animation, without it a team wouldn’t have a guide in making of three-

dimensional motion animation. In making of animatic, usually artists would have 

to create a drawing in drawing application and will take quite a long time, even 

though in the animation industry a team is required to work quickly and according 

to predetermined standards. 

This paper aims to provide a faster and more efficient method of making 

animatic by utilizing 3D assets and the grease pencil feature in the Blender 3.0.0 

so that animatic can be done simultaneously with other production stages. In 

applying this method, it will be applied to three-dimensional animation entitled 

“JON JUMAIT” in the scene “Way to ATM” using the Blender 3.0.0. 

The results of this paper is a documentation of the application of the method 

of making animatic using grease pencil feature in Blender 3.0.0. the writer hopes 

that the results of this paper can be used as learning material and reference in the 

process of making three-dimensional animation works as well as a reference in 

making other written works. 

 

Keyword: Animatic, Animation, Animation Production, Blender, Grease Pencil.


