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ABSTRACT 

A light fable story that tells a story of a baby bird who learns to fly with 

the help of its mother, summarized with a short funny humor. 3D animation is a 

technique used in the process of creating “BIRB” animation through 3 stages, 

preproduction (story writing, research, character design, and storyboarding), 

production (modeling, rigging, layout, compositing, and scoring), and post-

production (editing). , rendering and mastering). 

The 3D animation film "BIRB" has a duration of 1 minute 46 seconds. The 

number of shots reached 5 shots with a total of 2,208 frames, HDTV format 

1920x817 px 24 fps (frames per second). In this animation, sculpting and 

retopology are used as the main techniques for modeling. 

 

Keywords: 3D animation, birds, flying, animation principles 
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INTISARI 

Sebuah cerita fabel ringan yang mengangkat kisah seekor anak burung 

yang belajar untuk terbang dibantu oleh induknya, dirangkum dengan humor 

singkat yang lucu. Animasi 3D merupakan teknik yang digunakan dalam proses 

pembuatan animasi “BIRB” dengan melalui 3 tahapan yaitu praproduksi 

(penulisan cerita, riset, design character, dan storyboard), produksi (modelling, 

rigging, layout, compositing, dan scoring), dan pascaproduksi (editing, render 

dan mastering). 

Film Animasi 3D “BIRB” berdurasi 1 menit 46 detik. Jumlah shot 

mencapai 5 shot dengan total 2.208 frame format HDTV 1920x817 px  24 fps 

(frame per second). Pada animasi ini menerapkan penggunaan teknik sculpting 

dan retopology sebagai teknik utama untuk modeling. 

 

 

Kata kunci : Animasi 3D, Burung, Terbang, Prinsip Animasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Model dalam film animasi 3 dimensi berperan sebagai dasar awal tahapan 

produksi pada pipeline standar internasional. “3D computer graphics, 3D 

modeling is the process of developing a mathematical representation of any 

three-dimensional surface of an object via specialized software” (Laine, 

2012:1).  Model menjadi aspek penting pada produksi animasi karena dengan 

adanya model memungkinkan untuk melanjutkan tahap selanjutnya seperti 

rigging dan animating. Kualitas model yang di buat akan sangat mempengaruhi 

kualitas dari film yang dibuat. 

Modeling adalah tahap awal dalam urutan pipeline produksi film animasi 

3D. Kent Trammell (2013, Short Film Character Production) mengatakan 

bahwa “Modeling adalah langkah pertama yang krusial dan penting dalam 

produksi  3D, kualitas dari langkah-langkah berikutnya seperti texturing, 

rigging, animasi dan pencahayaan. Semua itu tergantung pada kualitas dari 

model yang dibuat. 

 Karya tugas akhir yang berjudul BIRB ini menceritakan tentang seekor 

induk burung yang sedang melatih anaknya untuk terbang namun tak kunjung 

berhasil. Cerita ini akan disajikan dalam bentuk film pendek animasi 3D, 

dengan teknik sculpting dan retopology sebagai teknik yang digunakan pada 

tahap modeling. Dengan konsep animasi 3 dimensi bergenre komedi. 

Judul BIRB berasal dari bahasa inggris yang merupakan bahasa slang yang 

biasanya dipakai pada burung yang lucu, ceria, dan menyenangkan. Cerita 

dalam film animasi 3 dimensi BIRB ini mengangkat suatu konflik sederhana 

namun sering terjadi, saat  seekor induk burung sedang melatih anaknya untuk 

terbang.  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan yang 

akan diselesaikan adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses modeling dalam memproduksi sebuah film animasi 3D 

pendek yang berjudul “BIRB” 

2. Bagaimana menereapkan cerita bergenre komedi pada film  3D  yang dapat 

mengibur dan mendidik secara moral. 

 

C. Tujuan 

  Adapun tujuan dari penciptaan 3D model pada film animasi “BIRB” ini 

adalah sebagai berikut:  

1. Membuat model 3D dengan teknik sculpting high poly dan retopology. 

2. Menciptakan film 3D yang dapat membuat penonton terhibur sekaligus 

menyampaikan pesan moral yang ada dalam film. 

 

D. Target Audiens 

1. Usia   : 13 tahun ke atas 

2. Jenis Kelamin : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan : Berbagai latar pendidikan 

4. Status Sosial : Semua kalangan 

5. Negara  : Indonesia 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

  Adapun untuk memenuhi standar pembuatan model 3D dalam produksi film 

animasi pendek sebagai karya seni peciptaan Tugas Akhir berjudul “BIRB”, 

terdapat beberapa capaian dengan alur tahapan sistematis yang harus dikerjakan 

antara lain sebagai berikut:  

1. Digital Sculpting 

Proses pembuatan model 3D menggunakan teknik digital sculpting, untuk 

mencapai detail yang maksimal dari apa yang digambarkan peda desain 

konsep karakter yang dibuat. 
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2. Retopology 

Mengoptimalkan jumlah dari topology dan membuat model menjadi lebih 

ringan ketika memasuki tahap animating. Tahap ini adalah proses 

mengubah model beresolusi tinggi menjadi resolusi yang lebih rendah. 

 

3. UV Mapping 

Setelah mendapatkan topology yang bersih, model 3D diproyeksikan 

gambar 2D ke permukaan model 3D untuk pemetaan tekstur. 

 

4. Texturing 

Tahap texturing dilaukan setelah modeling, memberi lapisan warna pada 

model sesuai jarring-jaring dari uv map. Proses texturing ini dilakukan oleh 

spesialis modeling, dan bisa dibantu oleh generalis. Texturing dapat 

dilakukan dengan software Adobe Photoshop. Model’s surface can be made 

6 more realistic by using different texture maps that can for example alter 

the model’s transparency, or shape (normal, bump and displacement map). 

(Heikilla, 2017:6) 

 

5. Rigging 

Pemberian struktur tulang pada karakter 3D agar dapat digerakkan oleh 

animator dalam tahap selanjutnya yaitu tahap animating.  

Character rigging is the process in a professional animation 

pipeline where the static geometry of a character is embedded with 

various animation mechanisms, such as skeletal structure, 

constraints, and deformers, and then wrapped with intuitive controls 

for animators. (Holden, Saito, & Komura: 2015) 

 

 

 

 

 


