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INTISARI 

Animatic adalah elemen krusial dalam produksi animasi tiga dimensi. 

Tanpa animatic, tim tidak memiliki panduan yang jelas dalam menciptakan animasi 

3D. Proses pembuatan animatic sering melibatkan seniman yang menggambar 

konsepnya di dalam aplikasi seni digital, yang kadang-kadang memakan waktu 

yang signifikan. Namun, dalam industri animasi, efisiensi dan mematuhi standar 

yang telah ditetapkan adalah tuntutan utama, yang mengharuskan tim bekerja 

dengan cepat. 

Gambar bebas tangan adalah salah satu cara yang paling fleksibel dan 

efisien untuk mengungkapkan ide-ide kreatif. Namun, seringkali juga dapat 

menjadi pekerjaan yang membosankan dan menantang secara teknis untuk 

menganimasikan lingkungan dimensional yang kompleks atau koreografi dinamis. 

Penulis menyajikan studi kasus tentang bagaimana alat gambar bebas tangan dapat 

diintegrasikan ke dalam platform pembuatan konten 3D dari Pembuatan 

Storyboard/Animatic untuk mendapatkan manfaat dari kedua dunia tersebut. 

Peluang kreatif dan tantangan dalam mencapai jenis integrasi ini dibahas. penulis 

juga menyajikan contoh dari film pendek yang menunjukkan potensi bagaimana 

teknik-teknik ini dapat diterapkan dalam lingkungan pra-produksi.  

Tujuan dari tulisan ini adalah menyajikan suatu pendekatan yang lebih cepat 

dan efisien dalam proses pembuatan Animatic. Pendekatan ini menggunakan aset 

3D yang sudah dibuat dan memanfaatkan fitur Grease Pencil dalam aplikasi 

Blender. Hal ini memungkinkan pembuatan Animatic dilakukan secara simultan 

dengan tahap produksi lainnya. Metode ini akan diterapkan dalam konteks 

pembuatan animasi tiga dimensi yang berjudul Ada Mada terutama pada scene 

“Berjempalitan Pulang ke Rumah Mada” pada software  Blender. 

Hasil dari penulisan ini adalah dokumen dokumentasi dari pelaksanaan 

metode pembuatan storyboard dengan memanfaatkan fitur Grease Pencil di aplikasi 

Blender .Penulis berharap bahwa karya tulis ini dapat menjadi sumber belajar yang 

berguna dan referensi berharga dalam mengembangkan animasi tiga dimensi serta 

sebagai panduan dalam penulisan karya tulis lainnya. 

Kata kunci: Animasi, Grease Pencil, 3D, Storyboard, Blender 
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ABSTRACT 

Animatic is a crucial element in the production of three-dimensional 

animation. Without an animatic, the team lacks a clear guide in creating 3D 

animations. The animatic creation process often involves artists sketching out 

concepts within digital art applications, which can sometimes be time-consuming. 

However, in the animation industry, efficiency and adherence to established 

standards are primary requirements, necessitating teams to work quickly. 

Freehand drawing is one of the most flexible and efficient ways to express 

creative ideas. However, it can often be a tedious and technically challenging task 

to animate complex dimensional environments or dynamic choreographies. The 

author presents a case study on how freehand drawing tools can be integrated into 

a 3D content creation platform, specifically for Storyboard/Animatic creation, to 

harness the benefits of both worlds. Creative opportunities and challenges in 

achieving this type of integration are discussed. The author also provides examples 

from short films to demonstrate the potential of how these techniques can be applied 

in pre-production environments.  

The aim of this writing is to present a faster and more efficient approach to 

the Animatic creation process. This approach utilizes pre-made 3D assets and 

leverages the Grease Pencil feature in the Blender application, enabling 

simultaneous Animatic creation with other production stages. This method will be 

applied in the context of creating a three-dimensional animation titled "Ada Mada," 

primarily focusing on the "Helter-Skelter Return to Mada's House" scene in 

Blender software. 

The outcome of this writing is a documentation of the implementation of the 

storyboard creation method using the Grease Pencil feature in the Blender 

application. The author hopes that this written work can serve as a valuable 

learning resource and reference for developing three-dimensional animations and 

as a guide for future writing endeavors. 

Keyword: Animation, Grease Pencil, 3D, Storyboard, Blender


