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INTISARI 

 

Perkembangan dunia teknologi dan informasi, penerapan teknologi yang 

ada pada komputer grafis sangat berguna dalam hal visualisasi. Sebuah objek nyata 

dapat divisualisasikan ke dalam bentuk objek grafis. Untuk memberikan berbagai 

informasi, film animasi 3 dimensi menjadi pilihan yang sangat tepat. 

Rubber bird adalah karakter burung dalam bentuk film animasi 3 dimensi 

yang melanjutkan hidupnya dengan merusak lingkungan dan mengganggu teman-

temannya. Semudah itu? Apakah tidak ada seseorang yang akan menghentikannya? 

Teman-temannya banyak yang tidak suka padanya, karena perilakunya. Yang dapat 

dikemas dalam film animasi 3 dimensi yang menarik. Dalam penelitian ini, akan 

dibahas pose to pose dalam film animasi 3 dimensi yang berjudul “rubber bird”. 

Metode ini, gerakan dasar seperti hewan burung dipraktikkan dengan 

memanfaatkan objek gambar untuk diimplementasikan ke dalam film animasi 3 

dimensi. Dalam membuat film animasi 3 dimensi, lebih sering menggunakan tools 

atau objek sphere sebagai pembuatan karakter burung, yang kemudian akan 

dibentuk sebuah karakter menggunakan software autodesk maya 2022 untuk 

membuat film animasi 3 dimensi secara keseluruhan. 

 

Kata Kunci: Burung, Animasi 3 dimensi, pose to pose, Sphere, Autodesk maya, 

Adobe premiere, Adobe photoshop 
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ABSTRACT 

 

The development of the world of technology and information, the 

application of existing technology in computer graphics is very useful in terms of 

visualization. A real object can be visualized in the form of a graphic object. To 

provide a variety of information, 3D animated films are the right choice. 

Rubber bird is a bird character in the form of a 3-dimensional animated film 

who continues his life by destroying the environment and disturbing his friends. 

Easy as that? Isn't there someone who will stop him? Many of his friends do not 

like him, because of his behavior. Which can be packaged in an attractive 3-

dimensional animated film. In this study, pose to pose will be discussed in a 3-

dimensional animated film entitled "rubber bird". 

In this method, basic movements such as birds are practiced by utilizing 

image objects to be implemented into 3-dimensional animated films. In making 3-

dimensional animated films, more often use tools or sphere objects to make bird 

characters, which will then be formed using Autodesk Maya 2022 software to make 

3-dimensional animated films as a whole. 

 

Keyword: Birds, 3D animation, pose to pose, Sphere, Autodesk maya, Adobe 

premiere, Adobe photoshop 

 

 

 

 

 


