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INTISARI

Dalam kurun waktu 10 tahun belakangan ini, film animasi sangat pesat
perkembangannya, terutama untuk film animasi 3D. Di dalam pembuatan animasi
3D, dibutuhkan beberapa tahapan, yaitu tahapan pre-produksi, produksi, dan
pasca produksi. Di dalam tahapan tersebut terbagi lagi ke dalam beberapa proses
yang mana setiap seniman di dalamnya bekerja sesuai dengan kemampuannya
masing-masing. Misalnya untuk proses animation dikerjakan oleh animator.

Yang penulis ingin bahas dalam penelitian ini adalah pada proses
animation dalam tahapan produksi. Pada proses tersebut animator beri tugas untuk
menggerakkan karakter yang ada seolah-olah mereka memiliki nyawa dan
penonton dapat percaya bahwa karakter tersebut benar-benar bergerak.

Hasil dari proyek yang penulis kerjakan ini berupa animasi karakter yang
merupakan bagian dari tahapan produksi pada film animasi pendek 3D yang
berjudul “Time”. Setelah penulis membahas proses animasi karakter, diharapkan
pembaca dan penikmat film tidak hanya menikmati filmnya saja, akan tetapi dapat

mengetahui bagaimana proses animasi karakter dibalik sebuah film animasi 3D.

Kata Kunci: 3D, Animasi, Animator
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ABSTRACT

In 10 years past, animated film very rapid development, especially for the
3D animated film. In the making of 3D animation, it takes several steps, such as
stages of pre-production, production and post-production. At these levels will be

devided into multiple processes where e rtist work according to their ability.
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