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KATA PENGANTAR 

Puji syukur penulis ucapkan kepada Tuhan YME. Karena berkat-Nya 

penulis bisa menyelesaikan proposal tugas akhir ini. Sejak menempuh pendidikan 

SMP, penulis tertarik kepada proses produksi film animasi. Pada saat memilih 

peminatan untuk menempuh pendidikan tinggi, penulis memutuskan ingin belajar 

untuk menjadi bagian dari produksi film animasi. Selama menempuh perkuliahan, 

penulis sudah belajar banyak mengenai prinsip animasi, cara penerapannya, dan 

membuat film animasi sendiri. Pada tugas akhir yang dibuat secara berkelompok, 

penulis memutuskan menjadi animator sebagai bagian dari tim produksi. Penulis 

tertarik mempelajari tentang gerak tubuh karena itu merupakan salah satu unsur 

penting yang membuat karakter menjadi hidup dan menarik. 

Tugas akhir yang penulis rancang bisa digunakan sebagai referensi oleh 

para mahasiswa lain sebagai studi gerak, dan pengetahuan tambahan bagi orang 

awam tentang salah satu tahap proses produksi. Proses produksi memakan waktu 

yang cukup lama. Penulis menyelesaikan tugas akhir ini bersama empat orang 

rekan lainnya. 

Melalui tugas akhir ini, penulis belajar banyak tentang perancangan 

gerakan karakter animasi 3D. Dalan proses perancangan, penulis menemukan 

beberapa metode yang terlihat sederhana, namun sangat berpengaruh terhadap 

keseluruhan proses. Metode yang penulis maksud adalah sebuah tahap untuk 

membuat gerakan karakter menjadi lebih hidup. Proses perancangan tugas akhir 

penulis tidak lepas dari bantuan dosen pembimbing dan kerabat. 
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ABSTRAKSI 

Dalam laporan tugas akhir ini, penulis membahas tentang perancangan gerakan 

karakter untuk animasi 3D. Proses ini cukup penting untuk dipelajari lebih dalam 

karena setiap gerakan yang dilakukan oleh karakter mengandung ekspresi tentang 

apa yang dirasakan oleh si karakter. Selain melakukan studi gerak, penulis juga 

mengaplikasikan hal tersebut dan beberapa gerakan dikembangkan dengan 

menggunakan salah satu prinsip animasi, yaitu ‘melebih-lebihkan’. Hal ini harus 

diterapkan dalam proses menggerakkan karakter agar karakter terlihat hidup dan 

interaksi dengan lingkungan sekitar menjadi lebih menarik. Gerakan yang 

dirancang adalah gerakan seorang anak yang menjadi seorang pejuang di dalam 

mimpinya, tetapi di dunia nyata anak itu sedang menderita penyakit. Metode 

perancangan yang dilakukan dalam tugas akhir ini adalah dengan studi literatur 

sebagai referensi. Selain studi literatur, penulis menggunakan tubuh sendiri yang 

direkam sebagai referensi gerak. Penulis menggunakan perangkat 3Ds Max 

sebagai perangkat untuk merancang gerakan karakter.   

Kata kunci: Animasi, studi gerak, karakter, prinsip animasi, exaggeration. 
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ABSTRACT 

In this final project report, the author discuss about character motion’s design for 

3D animation. This process is important to take a further study because every 

movement made by the character contain expressions of what his/her feel. In 

addition to the study of motion, the author apply the theory and some movement 

developed using one of the principle of animation, namely ‘exaggerate’. It has to 

be applied to a process when the character is being animated.so the character’s 

motion becomes believable and the interactions with his/her surroundings can be 

more interesting. The author designs a motion of a child whobecome a warrior in 

his dream, but in his real world he had a desease. The author used a literature 

study method to find references. Besides literature study, the author used his own 

body to make references of motion. In the design process, the author used 3Ds 

Max software to design the motion of the character.   

Keywords: Animation, motion study, character, principle of animation, 

exaggeration. 
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