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INTISARI 

 

Penelitian ini membahas tentang implementasi animasi prosedural untuk menghasilkan 

pergerakan realistis pada karakter ranjau berkaki empat dalam film pendek "PAIMO WAR". 

Permasalahan utama dalam penganimasian karakter dengan multiple legs adalah kompleksitas 

dan waktu yang dibutuhkan untuk menganimasikan setiap kaki secara manual, serta kesulitan 

dalam mencapai konsistensi gerakan yang natural. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengoptimalkan proses animasi dengan memanfaatkan sistem prosedural yang dapat 

menghasilkan gerakan otomatis berdasarkan parameter yang telah ditentukan. 

Metodologi penelitian mencakup analisis kebutuhan pergerakan karakter, perancangan 

sistem rigging khusus untuk animasi prosedural, dan implementasi menggunakan constraint 

system follow path di Blender. Penelitian ini juga menggunakan metode perbandingan antara 

teknik animasi manual dengan animasi prosedural, dengan fokus pada efisiensi waktu produksi 

dan kualitas hasil animasi. 

Hasil dari penelitian ini adalah menunjukkan bahwa implementasi animasi prosedural 

berhasil meningkatkan efisiensi waktu produksi animasi karakter ranjau berkaki empat, dengan 

tetap mempertahankan kualitas dan naturalitas gerakan. Sistem ini juga memungkinkan 

penyesuaian parameter secara real-time untuk menghasilkan variasi gerakan yang berbeda 

sesuai kebutuhan scene dalam film animasi “PAIMO WAR” dan dapat di terapkan dalam 

proyek serupa di masa depan. 

 

Kata kunci: Animasi Prosedural, Blender, Karakter Rigging, Film Pendek, Multiple Legs 

Animation. 
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ABSTRACT 

 

This research discusses the implementation of procedural animation to produce 

realistic movements for a four-legged mine character in the short film “PAIMO WAR”. The 

main problem in animating characters with multiple legs is the complexity and time required 

to animate each leg manually, as well as the difficulty in achieving natural movement 

consistency. This research aims to optimize the animation process by utilizing a procedural 

system that can generate automatic movements based on predefined parameters. 

The research methodology includes analyzing character movement needs, designing a 

rigging system specifically for procedural animation, and implementing it using the constraint 

system follow path in Blender. This research also uses a comparison method between manual 

animation techniques and procedural animation, focusing on the efficiency of production time 

and the quality of animation results. 

The results of this research show that the implementation of procedural animation has 

successfully increased the efficiency of four-legged mine character animation production time, 

while maintaining the quality and naturalness of the movement. The system also allows real-

time parameter adjustment to produce different motion variations according to the scene needs 

in the animated film “PAIMO WAR” and can be applied in similar projects in the future. 

 

Keyword: Procedural Animation, Character, Short Film, Dynamic Animation, Rigging. 


