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INTISARI  
 

 
 

Sebagai bagian dari tahap produksi film animasi 3D, proses animating 

merupakan proses yang berperan besar untuk menghasilkan film animasi 3D yang 

baik. Permasalahan sering dihadapi dalam proses animating adalah kualitas gerak 

animasi yang jauh dari kesan nyata dan halus, oleh karena itu cerita serta pesan 

yang pada film animasi 3D tersebut tidak tersampaikan dengan baik kepada 

penontonnya. Banyak ditemukan film animasi 3D seperti itu dikarenakan kurangnya 

pengalaman serta pemahaman akan metode dan prinsip-prinsip dasar animasi. 

Perancangan animasi dalam penelitian ini dilakukan melalui tiga tahapan yaitu  pra  

produksi,  produksi,  dan  pasca produksi  serta  menggunakan aplikasi Blender. 

Dengan adanya implementasi 3D Animasi ini tersampaikan dengan baik kepada 

penonton nya. 
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ABSTRACT  
 

 
 

As part of the production stage of a 3D animated film, the animating process 

is a process that plays a big role in producing a good 3D animated film. The problem 

often faced in the animating process is that the quality of the animation movement 

is far from being real and smooth, therefore the story and message in the 3D 

animated film are not conveyed well to the audience. Many 3D animated films like 

this are found due to lack of experience and understanding of the basic methods and 

principles of animation. Animation design in this research was carried out in three 

stages, namely pre-production, production and post-production and using the 

Blender application. With the implementation of 3D animation, this is conveyed well 

to the audience. 
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