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ABSTRAKSI 

 

Film animasi 3D “KEPITING” menceritakan tentang persahabatan antara 2 

kepiting jantan yang saling berlomba untuk memperebutkan perhatian kepiting 

betina. Durasi film animasi ini adalah 3 menit 30 detik, dengan gaya animasi yang 

ekspresif dimana adegan yang ditampilkan menggunakan gestur layaknya gerakan 

manusia. 

Pembuatan animasi ini menggunakan teknik animasi 3D, yaitu dengan 

membuat model 3D dari asset - asset yang akan digunakan untuk kemudian 

dianimasikan. Tidak perlu menggambar per-frame seperti teknik 2D. Teknik 

penganimasian ini juga dikenal dengan sebutan tweening di software Adobe Flash. 

Yaitu membuat satu frame awal dan frame akhir dalam jarak beberapa frame, lalu 

komputer akan dengan sendirinya menyambungkan frame awal ke akhir sepanjang 

jarak antara dua frame tersebut. 

 

Kata kunci : Animasi 3D, persahabatan, Komedi 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Dalam kehidupan sehari-hari banyak orang  memiliki sahabat didalam 

hidupnya. Sahabat dapat menjadi teman berkeluh kesah, teman untuk berbagi 

kebahagiaan dan teman untuk saling berkompetisi. Namun terkadang 

persahabatan dapat redup ketika hadir pihak ketiga. Banyak pengalaman 

tentang persahabatan yang dapat diangkat, dan yang paling sering dijumpai 

adalah ketika persahabatan diuji hadirnya lawan jenis yang menggoda dan 

masing-masing berlomba mendapatkannya. 

Judul dari film ini adalah “KEPITING” diangkat dari karakter hewan 

kepiting yang akan berperan didalamnya. Perilaku alami kepiting yang unik 

dapat mencerminkan kisah persahabatan yang selalu diisi dengan persaingan. 

Jika kita menangkap beberapa kepiting dan meletakkan di ember atau panci, 

ketika ada salah satu kepiting itu memanjat keluar, kepiting lain akan 

menggunakan capitnya dan menarik kepiting yang naik ke atas tadi kembali ke 

bawah. Jadi, jika kita bisa mengumpulkan seember kepiting, tidak satu pun 

kepiting akan lepas. Karena kepiting-kepiting di dalam ember itu tidak akan 

saling mendorong ke atas, justru yang terjadi kepiting akan menarik kepiting 

lainnya yang mencoba melepaskan diri.  

Desain karakter pada film animasi 3D “KEPITING” ini dibuat dalam style 

cartoony agar lebih menarik dan dapat diterima oleh semua kalangan mulai 

anak-anak hingga dewasa. Ekspresi yang akan ditampilkan akan dibuat 

menyerupai manusia yang dilebih-lebihkan agar dapat menghibur dan pesan 

didalamnya dapat mudah dipahami. 

Persahabatan antar dua kepiting jantan ini diuji dengan bunga yang disukai 

Kepiting betina tiba-tiba tumbuh di depan mereka. Mereka pun berlomba-

lomba untuk memiliki bunga tersebut untuk diberikan kepada kepiting betina. 

Pembuatan animasi ini menggunakan teknik penganimasian 3D. dengan 

membuat model 3D asset asset yang akan digunaknan dan kemudian 
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menganimasikannya. Tidak perlu menggambar per frame seperti teknik frame 

by frame. Teknik penganimasian ini juga dikenal dengan sebutan tweening di 

software Adobe Flash. Yaitu membuat satu frame awal dan frame akhir dalam 

jarak beberapa frame, lalu komputer akan dengan sendirinya menyambungkan 

frame awal ke akhir sepanjang jarak antara dua frame tersebut. 

 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana menerapkan teknik 3D pada pembuatan film animasi 3D 

“KEPITING”. 

2. Bagaimana menerapkan prinsip animasi di film animasi 3D “KEPITING”. 

 

C. Tujuan  

1. Menciptakan sebuah film animasi 3D dengan mengangkat masalah 

persahabatan. 

2. Menyampaikan pesan persahabatan, berkompetisi dengan jujur, dan rasa 

rela berkorban. 

 

D. Target Audien  

1. Usia  : Semua umur 

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan  : Semua latar pendidikan 

4. Status sosial : Semua kalangan 
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E. Indikator Capaian Akhir  

Capaian akhir dari produksi karya tugas akhir ini adalah membuat sebuah 

karya hingga menjadi sebuah karya animasi yang utuh, dengan tahapan sebagai 

berikut: 

1. Penulisan cerita 

Film animasi 3D “KEPITING” ini bercerita tentang persaingan 

antara 2 kepiting jantan untuk memperebutkan perhatian kepiting 

betina.persaingan bermula ketika ada setangkai bunga yang tiba-tiba 

tumbuh di depan mereka. 

2. Storyboard 

Storyboard dirancang sesuai dengan naskah yang telah dibuat 

sebelumnya. Storyboard harus bisa menggambarkan dengan jelas apa yang 

akan terjadi dalam adegan-adegan yang akan ada di dalam film 

“KEPITING” ini. 

3. Modeling 

Pada tahap ini dibuat asset - aset 3D yang dibutuhkan sesuai 

storyboard seperti Karakter kepiting, karakter burung, karakter siput,tanah, 

jalan aspal, bebatuan, pohon dan lain sebagainya. Untuk karakter kepiting 

dan burung cukup membuat 1 model karakter untuk membuat karakter 

lainnya dan akan diberi warna yang berbeda pada tahap texturing.  

4. Texturing 

Pada tahap ini setiap karakter akan diberi warna dan juga material 

masing-masing. Pada material karakter Siput akan diberi Subsurface dan 

roughness yang lebih banyak agar terlihat kenyal dan berlendir. 

5. Skinning dan Rigging 

Pada tahap ini setiap karakter akan dipasangkan pada bone yang 

telah disiapkan, setelah itu setiap bone akan di sesuaikan dengan model 3D 

dengan kekuatan pada weight paint yang berbeda-beda. Seperti pada bagian 

capit kepiting akan disesuaikan weight paintnya agar ketika capit dibuka, 

bagian lengan tidak ikut terangkat.  
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6. Layout 

Proses layout hampir sama dengan Storyboard, hanya saja kali ini 

dibuat langsung dalam software 3D untuk menentukan tata letak karakter, 

properti, dan objek lainnya, juga untuk mengatur timing untuk nanti nya 

dijadikan acuan untuk proses penganimasian. Layout dibuat menyesuaikan 

storyboard yang sudah dibuat. Seperti saat scene kepiting ungu yang akan 

tertabrak mobil, semua komponen akan disiapkan dari karakter kepiting, 

siput, mobil, bunga, permen karet dan backgroundnya. 

7. Penganimasian (Animating) 

Pada tahap ini akan digerakan karakter - karakter dan property yang ada 

disetiap adegan. Gerakan yang akan dihasilkan adalah gerakan - gerakan 

yang menerapkan beberapa prinsip animasi seperti squash and stretch, 

exagerration, dan prinsip - prinip lainnya yang mendukung agar gerakan 

terlihat lebih ekpresif dan tidak membosankan untuk ditonton. 

8. Compositing 

Pada tahap ini semua hasil render dan efek - efek spesial seperti debu, 

kilapan lensa, dan lain sebagainya akan digabungan dalam suatu software 

Adobe Premier CS 6 sehingga semua elemen menyatu dengan baik. 

9. Musik  

Musik dapat menguatkan mood adegan yang ada dalam film pendek ini. 

Maka dalam pembuatan film ini akan melibatkan pembuat music score 

untuk membuat musik yang sesuai dengan adegan dan arahan pembuat 

karya animasi ini. Genre musik film animasi 3D “KEPITING” ini adalah 

Rock dan Orkestra. 

10. Efek Suara 

Selain musik, efek suara juga dimasukan seperti efek pukulan, suara 

erangan dari tokoh, dan lain sebagainya agar film bisa terasa lebih nyata. 

Pengambilan efek suara dilakukan di ruang kedap suara agar suara yang 

dihasilkan tidak terdapat noise di dalamnya. 
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11. Rendering 

Setelah semua alur pembuatan animasi sudah selesai, tahap selanjutnya 

adalah rendering, menjadikan karya animasi ke format video. Mulai dari 

logo ISI Yogyakarta, judul karya, isi karya animasi, dan credit title dirender 

ke format video agar menjadi sebuah film animasi. Proses render ini 

dilakukan di software Adobe Premier CS 6 

12. Mastering 

Tahap terakhir adalah karya yang telah selesai diproduksi dibakar dalam 

piringan CD guna diserahkan untuk kelengkapan ujian Tugas Akhir. 

Poin-poin proses tersebut menjadi acuan dan ukuran jalannya pengerjaan 

karya.  

 

Apabila semua poin-poin diatas telah terpenuhi, maka karya animasi ini 

dianggap selesai dan siap diujikan dan dipublikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


