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INTISARI

Dunia perfilman animasi saat ini telah berkembang dengan cepat, terutama
pada segi metode animasi. Animasi merupakan kumpulan dari berbagai gambar
yang telah disusun sedemikian rupa sehingga dapat menciptakan sebuah efek
gambar yang bisa bergerak. Animasi 3D adalah salah satu jenis animasi yang dalam
pembuatannya memerlukan sebuah media yang bervolume.

Skripsi ini- akan membahas mengenai implementasi metode “Stepped
Animation” dalam proses animating pada film animasi yang berjudul ARUNIKA.
Metode “Stepped Animation” adalah salah satu teknik pada film animasi yang
memanfaatkan semua key frame yang ada untuk merancang suatu animasi yang
gerakannya terlihat seperti patah-patah. ARUNIKA adalah salah satu film animasi
3D yang peneliti kerjakan menggunakan metode tersebut.

Dalam skripsi ini, peneliti memiliki tujuan untuk meneliti lebih lanjut metode
animating pada film animasi ARUNIKA. Semoga penelitian ini dapat berdampak
positif pada perkembangan dunia perfilman animasi untuk ke depannya nanti.

Penelitian ini mendapatkan skor 100% dari narasumber ahli animasi dengan
tambahan saran dan 81,6£% dari narasumber umum. Penilaian tersebut
meyimpulkan bahwa animasi tersebut telah masuk pada kategori sangat baik, tetapi

masih perlu dilakukan pengembangan lagi.

Kata kunci: Film Animasi, Key Frame, Metode Animating, “Stepped
Animation”, Animasi 3D.
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ABSTRACT

The world of animated films has now developed rapidly, especially in terms of
Animation methods. Animation is a collection of various images that have been
arranged in such a way that they can create an image effect that can move. 3D

Animation is one type of Animation that requires a volume media in its creation.

This thesis will discuss the implementation of the “Stepped Animation”
method in the animating process in an animated film entitled ARUNIKA. The
“Stepped Animation” method is one of the techniques in animated films that utilizes
all existing key frames to design an Animation whose movements look like they are
broken. ARUNIKA is one of the 3D animated films that Researchers have worked on

using this method.

In this thesis, Researchers aim to further Research the animating method in
the animated film ARUNIKA. Hopefully this Research can have a positive impact on

the development of the animated film world in the future.

This Research received a score of 100% from Animation expert sources with
additional suggestions and 81.6+% from general sources. This assessment
concluded that the Animation was in the very good category, but still needed further

development.

Keyword: Animated Films, Key Frame, Animating Methods, “Stepped

Animation”, 3D Animation.
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