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INTISARI

Film "Battle Park" adalah sebuah proyek film mengenai dua mahasiswa yang
memperebutkan tempat parkir; mereka bertarung hingga akhirnya masuk ke dalam dunia
fiksi. Salah satu adegan kuncinya adalah "Summon Monsters" (Pemanggilan Monster),
di mana animasi 3D memainkan peran penting. Tugas akhir ini bertujuan untuk
membahas secara teknis proses animasi dari dua karakter utama dalam animasi 3D.
Metode yang digunakan adalah langkah-langkah teknis untuk menganimasikan karakter
3D menggunakan perangkat lunak Blender. Proses ini mencakup beberapa tahapan
penting, dimulai dari mempelajari referensi yang diberikan guna membantu
pengembangan animasi 3D melalui tahap blocking hingga splining. Hasil akhir dari
proyek ini adalah sebuah adegan utuh yang menampilkan pergerakan karakter yang
meyakinkan, menghasilkan visual yang kredibel dan sesuai dengan visi sutradara.
Laporan ini menguraikan tantangan teknis yang dihadapi serta solusi kreatif yang

diterapkan untuk mencapai hasil akhir yang sinematik.

Kata Kunci: Animasi, 3D, blocking, splining, produksi
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ABSTRACT

The film "Battle Park" is a film project about two students fighting over a parking spot;
they fight until they enter a fictional world. One of the key scenes is "Summon
Monsters", where 3D animation plays an important role. This final project aims to
technically discuss the animation process of the 2 key characters in 3D animation. The
methods used are technical steps to animate the 3D characters using Blender. This
process includes several important stages, starting from studying references given that
will help in developing the 3D Animation through blocking, splining. The final result of
this project is a complete scene that shows believable moving characters, producing a
convincing visual that fits the director's vision. This report outlines the technical

challenges faced and the creative solutions applied to achieve a cinematic final result.

Keyword: Animation, 3D, Blocking, Splining, Production
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