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Rendering Proses akhir untuk menghasilkan gambar atau video 

Secondary Action Gerakan tambahan yang mendukung gerakan utama 

Scene   Adegan yang terdiri dari beberapa shot berkelanjutan 

Shape Key Alat untuk mengubah bentuk objek 3D, sering digunakan 

untuk ekspresi wajah atau deformasi.  
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Shot list Daftar tembakan kamera yang direncanakan untuk produksi 

film atau animasi. 

Staging Penempatan elemen-elemen dalam adegan untuk 

menyampaikan cerita atau emosi dengan jelas. 

Storyboard Serangkaian gambar yang menunjukkan urutan adegan 

dalam produksi animasi atau film 

Texturing  Proses menambahkan detail permukaan pada model 3D 

Tilt   Gerakan kamera secara vertikal 

Timeline  Alat dalam software yang menunjukan waktu keyframe 

Timing   Istilah dalam animasi untuk kecepatan dan ritme gerakan 

Tool Kamera  Alat yang digunakan untuk pengaturan kamera 

Tracking  Gerakan kamera mengikuti subjek dalam adegan 

Trucking  Gerakan kamera secara horizontal yang mengikuti objek 

Viewport  Visualisasi objek atau scene dalam mode interaktif 

Zoom Gerakan kamera yang mendekat atau menjauh fokus pada 

subjek 
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INTISARI 
 

Animasi 3D adalah objek memiliki volume dan dapat bergerak di sepanjang 

sumbu X, Y, dan Z, menciptakan kesan kedalaman dan ruang yang lebih realistis 

Dalam pembuatan animasi 3D ada beberapa tahapan salah satunya adalah 

animating. Animating dalam animasi 3D yaitu tahapan menggerakan objek atau 

karakter agar sesuai dengan alur cerita atau storyboard. Dalam proses animating 

tentunya membutuhkan objek karakter yang sudah di rigging, agar nantinya bisa 

diatur setiap gerak pada bagian tubuhnya.  

Film animasi 3D “LAST HOPE” bercerita tentang bumi yang sudah rusak, 

sehingga diutus lah dua robot yang bernama Terra-07 dan Nomad-07 dengan misi 

untuk mencari planet yang layak huni. Disana ada adegan dimana Nomad-07 

menyelamtkan Terra-07 karena ada mahluk alien yang mendekat. Dalam adegan 

tersebut dibutuhkan sebuah visual gerakan animasi pada setiap karakter dan 

pergerakan kamera sebagai aspek pendukung visual. Adapun gerakan karakter 

seperti gerakan tangan yang memanjang, gerakan pada saat bergerak maju atau 

berhenti, gerakan badan, dan lainnya. Serta penerapan 12 prinsip animasi, agar 

setiap gerakan karakter terlihat lebih hidup.  

Oleh karena itu, pada film animasi 3D “LAST HOPE” diperlukan 

pembahasan animasi karakter serta tahapannya agar nantinya dapat 

diimplementasikan pada adegan penyelamatan Terra-07, sehingga mampu 

menghasilkan visual yang terarah pada setiap pergerakannya. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Animating, Adegan 
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ABSTRACT 
 

3D animation is a method that creates the illusion of depth and space 

through objects with volume, which can move along the X, Y, and Z axes, resulting 

in a more realistic visual experience. In 3D animation production, there are several 

stages, one of which is animating. Animating in 3D animation involves moving 

objects or characters according to the storyline or storyboard. This process 

requires characters that have already been rigged, allowing each part of the body 

to be precisely controlled.  

The 3D animated film "LAST HOPE" tells the story of a damaged Earth, 

leading to the deployment of two robots named Terra-07 and Nomad-07 on a 

mission to find a habitable planet. There is a scene where Nomad-07 saves Terra-

07 from an approaching alien creature. In this scene, visual animation movements 

are needed for each character, along with camera movements as supporting visual 

aspect. Character movements include extending arms, moving forward or stopping, 

body movements, and more. Additionally, the application of the 12 principles of 

animation ensures that every character movement looks more lifelike. 

Therefore, the 3D animated film "Last Hope" requires a detailed discussion 

of character animation and its stages, so that it can be effectively implemented in 

the rescue scene for Terra-07, resulting in a well-directed visual for each 

movement.  
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