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INTISARI 

Film animasi 3D memberikan peluang besar untuk menyajikan visualisasi 

yang memukau dan mendalam, khususnya dalam merepresentasikan ekosistem laut 

yang penuh warna dan dinamis. Penelitian ini bertujuan untuk membahas teknik 

animasi menggunakan curve di Blender dalam pembuatan adegan variasi ikan pada 

area karang di film animasi "Reef Tale."  

Fokus utama penelitian adalah bagaimana penggunaan curve dapat 

meningkatkan efisiensi dan realisme gerakan ikan yang melintasi area karang 

kompleks. Metode yang digunakan meliputi pembuatan jalur renang ikan dengan 

Bezier curve , penerapan Follow Path Modifier untuk mengontrol gerakan ikan, 

serta integrasi dengan elemen visual lainnya seperti struktur karang dan 

pencahayaan bawah laut. Penelitian ini juga menganalisis dampak penggunaan 

curve terhadap variasi gerakan ikan, konsistensi animasi, dan estetika visual secara 

keseluruhan.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik animasi menggunakan curve 

tidak hanya efektif dalam menciptakan gerakan ikan yang realistis dan alami, tetapi 

juga mempermudah proses animasi dalam lingkungan yang kompleks seperti area 

karang. Penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan teknik animasi 

3D yang efisien sekaligus menjadi referensi bagi kreator animasi dengan tema 

lingkungan laut. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Blender, curve, gerakan ikan, modifier 

  



 

 

xiv 

 

ABSTRACT 

3D animated films provide a great opportunity to present stunning and in-

depth visualizations, especially in representing colorful and dynamic marine 

ecosystems. This study aims to discuss animation techniques using curves in 

Blender in creating fish variation scenes in the coral area in the animated film "Reef 

Tale."  

The main focus of the research is how the use of curves can improve the 

efficiency and realism of fish movements across complex coral areas. The methods 

used include creating a fish swimming path with a Bezier curve, applying Follow 

Path Modifier to control fish movements, and integrating with other visual elements 

such as coral structures and underwater lighting. This study also analyzes the 

impact of the use of curves on the variation of fish movements, animation 

consistency, and overall visual aesthetics. 

The results show that the animation technique using curves is not only 

effective in creating realistic and natural fish movements, but also facilitates the 

animation process in complex environments such as coral areas. This research 

contributes to the development of efficient and quality 3D animation techniques, as 

well as being a reference for animation creators with the theme of the marine 

environment. 
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