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MOTTO 

Berakit-rakit ke hulu, berenang-renang ke tepian. 

Bersakit-sakit dahulu, bersenang-senang kemudian. 

 

Skill is learned, to animate from the heart take COURAGE. 

(Glen Keane) 

 

Work Hard! In the end, passion, and hard work beats out natural talent.  

(Pete Doctor) 

 

Not everyone can become a great artist, But a great artist can come from 

ANYWHERE. 

(Anton Ego) 

 

Animation is about creating ILLUSION OF LIFE. And you can’t create it if you 

don’t have one. 

(Brad Bird) 
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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 each artist work according to their ability. 

For example, the animation process is done by the animators.  

The author wanted to discuss in this project is in the process of animation 

in the production stage. In these process, the animators work to animating the 

characters as if they have own life and the audience can believe that these 

characters actually move.  

The results of the project author working in the form of animated 

characters that is a part of the production stage on 3D animated short film entitled 

"Time". After the authors discuss the character animation process, the audience 

and movie lovers not only enjoy the movie, but also be able to know how the 

character animation process behind the 3D animated film. 

 

Keyword: 3D, Animation, Animator 

 

 

 

 

 


