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MOTTO 

 

 

 

 “Hai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan shalat 

sebagai penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang 

yang sabar.” (QS AlBaqarah : 153) 

 “ …. boleh Jadi kamu membenci sesuatu, Padahal ia Amat baik 

bagimu, dan boleh Jadi (pula) kamu menyukai sesuatu, Padahal 

ia Amat buruk bagimu; Allah mengetahui, sedang kamu tidak 

mengetahui.” (QS: Al Baqarah;216) 
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INTISARI 

Penulisan Skripsi ini membahas tentang pembuatan film animasi dengan 

texture bulu yang detail. Tahapan mulai dari pra produksi sampai pasca produksi 

dalam pembuatan film animasi 3D. Terutama untuk pembuatan texture bulu pada 

model 3D supaya terlihat lebih nyata dan tidak kaku. 

Film animasi ini dibuat dengan karakter 3D yang berupa seekor penguin 

kemudian diberikan tulang untuk membuatan pergerakan pada model 3D dan 

pemberian bulu supaya dapat bergerak sesuai dengan gerakan model kemudian 

siap untuk rendering. 

Pembuatan film animasi “Stupid Bird” berguna untuk semua pembaca, 

terutama bagi mereka yang akan melakukan pembuatan film Animasi 3D yang 

mengutamakan texture detail dalam penerapan film animasi. 

 

Kata Kunci :  3D Animasi, 3D Modeling, Hair and Fur 
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ABSTRACT 

Thesis writing is about making animated films with fur texture detail. 

Stages ranging from pre-production to post-production 3D animation film 

making. Especially for the manufacture of fur texture on a 3D model that looks 

more real and not rigid. 

This animated film created with 3D characters in the form of a penguin 

and then given a bone to create movement in the 3D model and the provision of 

fur that can be moved according to the movement of the model is then ready for 

rendering. 

Making the animated film "Stupid Bird" is useful for all readers, especially 

for those who will do the filming of 3D animations that promotes texture detail in 

the application of the animated film. 

 

Keywords: 3D Animation, 3D Modeling, Hair and Fur 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


