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ABSTRAK 

Sebuah kisah fabel singkat berjudul "BIRB" yang menceritakan tentang 

perjuangan seorang induk burung yang ingin mengajari anaknya untuk terbang, 

bertemakan komedi dan diwujudkan melalui 3 tahapan yaitu praproduksi 

(penulisan cerita, riset, konsep, modeling, texture, rigging), produksi (animating), 

dan pascaproduksi (rendering) 

Film animasi "BIRB" berdurasi 1 menit 46 detik. Jumlah shot mencapai 5 

shot dengan rasio 2.35 berukuran 1920 x 817px 24 fps (frame per second). Pada 

animasi ini menggunakan teknik animasi 3 dimensi. 

Kata Kunci: Animasi 3D, Burung, Komedi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang 
 

Di era industri modern ini, banyak studio-studio animasi yang 

menggunakan teknik animasi 3D, khususnya studio-studio besar seperti Pixar 

dan Dreamworks. Beberapa studio-studio kecil pun mulai menggunakan media 

animasi 3D dalam pembuatan produk-produk mereka seperti film, iklan, dan 

lain sebagainya. 

Seiring berkembangnya industri animasi di dunia, banyak bermunculan 

serial animasi dengan tema komedi. Serial animasi dengan tema serupa 

biasanya banyak disukai dan memiliki daya tarik yang tinggi. Tema lainnya 

yang sangat populer di industri animasi adalah anthropomorphic atau 

hewan/benda yang memiliki sifat seperti manusia. Tema ini juga memiliki daya 

tarik tinggi terutama di berbagai kalangan. 

Penggabungan dari dua tema tersebut akan menghasilkan film animasi 

yang unik dan banyak disukai dari berbagai kalangan, seperti serial animasi 

“Larva”. Hal inilah yang menjadi inspirasi untuk menciptakan dan 

mengembangkan serial animasi 3 dimensi dengan tema yang serupa. 

Film animasi 3 dimensi ini diberi judul “BIRB” yang merupakan 

panggilan populer untuk burung yang lucu dan konyol di internet. Oleh karena 

itu, judul “BIRB” diambil agar penonton yang familiar dengan sebutan ini 

mendapatkan gambaran tentang film apa yang akan mereka tonton nanti. 

Dengan jumlah anggota yang terbatas dalam pembuatan film pendek 

animasi 3 dimensi berjudul “BIRB” ini, dibutuhkan pembuat mekanisme gerak 

karakter yang ahli agar produksi film pendek dapat berlangsung dan film 

pendek dapat diselesaikan secara maksimal dengan kualitas yang tinggi. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan 

yang akan diselesaikan sebagai berikut: 

1. Proses pembuatan gerak karakter dalam produksi film animasi 3 dimensi 

berjudul “BIRB”. 

2. Teknik pembuatan gerak karakter 3 dimensi dalam produksi film animasi. 

 
C. Tujuan 

Tujuan dari pembuatan karya animasi 3 dimensi berjudul “BIRB” ini 

adalah: 

1. Menciptakan produk film animasi pendek 3 dimensi berjudul “BIRB”. 

2. Mempermudah alur mekanikal gerak 3D dalam tiap-tiap Shot, untuk 

mendukung kerjasama tim dalam proses produksi film 3D. 

3. Mampu bersaing dalam kompetensi gerak 3D ditengah maraknya 

kompetitor film 3D. 

D. Target Audien 

1. Usia : 13 tahun keatas 

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan : SMP keatas 

4. Status sosial : Menengah keatas 

5. Negara : Asia Tenggara 

 
E. Indikator Capaian Akhir 

Capaian akhir dari produksi karya tugas akhir ini adalah membuat gerak 

karakter 3 dimensi dengan baik hingga tuntas, dengan indikator sebagai berikut: 

 
1. Riset 

Dalam pembuatan gerak karakter, dibutuhkan riset yang ditujukan 

untuk menentukan gaya animasi yang selaras dengan gaya visual karakter 

dan film. 
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2. Referensi 

Sebelum melakukan animating, animator perlu mencari referensi 

berupa video atau gambar. Dengan adanya referensi, animator dapat 

menentukan pose serta timing yang baik dalam pembuatan animasi. 

 
3. Animating 

Tahap terpenting dalam produksi film animasi 3 dimensi “BIRB”. 

Animating adalah proses yang meliputi pemanipulasian controller pada rig 

karakter untuk memberikan gerakkan pada karakter tersebut. Controller 

nantinya akan diberikan keyframe agar karakter dapat bergerak dalam 

scene.
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