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INTISARI 

Perkembangan teknologi memiliki pengaruh besar terhadap  proses 
produksi animasi, menciptakan teknik-teknik baru untuk menghasilkan karya. 
Teknik-teknik tertentu dipilih sesuai kebutuhan agar dapat memberikan hasil 
seperti yang diinginkan. Pada pembuatan film animasi 3D berdurasi pendek 
dengan judul “Antventure” ini menggunakan teknik procedural animation dan 
keyframe animation pada adegan timelapse pertumbuhan bunga. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan procedural animation dan 
keyframe animation pada animasi 3D “Antventure”.  

Dalam pembuatan penelitian ini metode yang digunakan meliputi brief 
produksi, analisis kebutuhan fungsional dan non fungsional. Sedangkan tahap 
perancangan terdiri dari pra produksi, produksi, dan pasca produksi, serta evaluasi 
yang dilakukan oleh pihak industri sebagai penguji kualitas. 

Dari hasil evaluasi pada penilaian teknis produk poin yang didapatkan 
yaitu sebesar 81,7 persen yang masuk ke dalam kategori “Sangat Baik”. Saran 
untuk penelitian ini dapat diperhatikan lebih baik lagi pada framing objek 
sehingga tidak ada yang terpotong. 

 

Kata kunci: Animasi, Animasi 3D, Procedural Animation, Keyframe Animation  
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ABSTRACT 

Technological advancements have significantly influenced the animation 
production process, creating new techniques to produce compelling works. 
Specific techniques are chosen according to the project's needs to achieve the 
desired results. In the production of the short 3D animated film titled 
“Antventure”, procedural animation and keyframe animation techniques were 
employed in the timelapse scene depicting flower growth. The objective of this 
study is to implement procedural animation and keyframe animation in the 
creation of the 3D animation   “Antventure”. 

The methods used in this study include production briefing and the 
analysis of functional and non-functional requirements. The design stages consist 
of pre-production, production, post-production, and evaluation, which was 
conducted by industry professionals to assess quality.  

The evaluation results revealed that the technical assessment of the 
product achieved a score of 81.7%, which falls into the "Excellent" category. 
However, suggestions for improvement include paying closer attention to object 
framing to ensure no elements are cut off. 

Keywords: Animation, 3D Animation, Procedural Animation, Keyframe Animation 
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