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ABSTRAK

Animated filmmaking is a complex process that involves the use of special
techniques to create lifelike character movements and expressions. One method
commonly used in the animation industry is the keyframe method. Keyframes
determine the start and end points of smooth transitions in an animation (Sam
Kench, 2024). This writing uses the application of the keyframe method in the
context of making animated films to improve visual and narrative quality. This
writing uses a descriptive research method with data collection techniques in the
form of observation and literature study to collect references and theories
regarding making 3D animation using the Keyframe method. It is hoped that the
results of this research will provide insight into the importance of the keyframe
method in achieving artistic and narrative goals in the modern animation industry.
Keywords: Animation, Animated Film, Keyframe, 3D Animation, Visual,
Narrative.

Pembuatan film animasi merupakan proses yang kompleks yang melibatkan
penggunaan teknik-teknik khusus untuk menciptakan gerakan dan ekspresi karakter
yang hidup. Salah satu metode yang umum digunakan dalam industri animasi
adalah metode keyframe, Keyframe menentukan titik awal dan akhir transisi yang
mulus pada sebuah animasi (Sam Kench,2024). Penulisan ini menggunakan
penerapan metode keyframe dalam konteks pembuatan film animasi untuk
meningkatkan kualitas visual dan naratif. Penulisan ini menggunakan metode
deskriptif dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, dan studi pustaka
untuk mengumpulkan referensi serta teori mengenai pembuatan animasi 3D dengan
metode Keyframe. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan
tentang pentingnya metode keyframe dalam mencapai tujuan artistik dan naratif
dalam industri animasi modern.

Kata Kunci: Film Animasi, Keyframe, Animasi 3D, Visual, Naratif.
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