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INTISARI 

Perkembangan industri kreatif dan teknologi komputer saat ini sudah 

banyak mengalami kemajuan yang pesat dan saling mendukung dalam 

menciptakan suatu karya. Peranan komputer sangat dibutuhkan dalam kegiatan 

produksi industri kreatif, mulai dari perancangan ide hingga pada proses 

pembuatan. Perkembangan komputer ini juga mendorong berkembangnya film 

animasi setiap tahunnya. Perkembangan industri animasi semakin meningkat 

menghasilkan inovasi-inovasi yang baru. Contoh indutri kreatif yang 

membutuhkan animasi ini meliputi advertising, movie dan comic. 

Dengan semakin banyak cerita yang diangkat sebagai cerita animasi 3D. 

Perkembangan animasi 3D diimbangi dengan banyaknya software animasi 3D, 

diantaranya adalah software Blender 3D. maka dari itu penulis ingin membuat 

cerita animasi 3D berjudul “Shadow” cerita ini menceritakan tentang sebuah 

pohon kecil yang hidup diperkotaan, pohon kecil tersebut berusaha agar dia 

mendapatkan sebuah cahaya matahari untuk berfotosintesis agar pohon tersebut 

dapat berkembang dan menjadi pohon besar. Skripsi perancangan animasi 3D ini 

untuk memberikan gambaran bagaimana proses perancangan animasi 3D 

menggunakan software Blender 3D. 

Dalam perancangan animasi 3D ini menggunakan model perancangan pra 

produksi – produksi – pasca produksi yang tiap tahapannya memiliki karakteristik 

masing-masing. Penggunaan software dalam perancangan animasi 3D ini 

menggunakan software Blender 3D. Animasi yang dihasilkan berjudul 

“Perancangan Film Animasi 3D Berjudul Shadow” yang telah dipublikasikan di 

Youtube. 

 

Kata Kunci: Animasi 3D Shadow, Film Animasi, Perancangan Film Animasi. 
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ABSTRACT 

The development of creative industries and computer technology is now a 

lot of rapid progress and support each other in creating a masterpiece. The role 

of computers is needed in the production activities of creative industries, ranging 

from design ideas to the manufacturing process. The development of this 

computer also encourages the development of animated film every year. The 

development of the animation industry is increasingly producing new innovations. 

Examples of creative industries that require animation include advertising, 

movies and comics. 

With more and more stories being lifted as 3D animated stories. The 

development of 3D animation is offset by the number of 3D animation software, 

including 3D blender software. so the author wants to make a 3D animated story 

titled "Shadow" this story tells of a small tree that lived in the city, the small tree 

is trying to get a sunlight to photosynthesis so that the tree can grow and become 

a big tree. 3D animated design thesis is to provide an overview of how the design 

process of 3D animation. 

In designing this 3D animation using pre-production design model - 

production - post production that each stage has its own characteristics. The use 

of software in 3D animation design is using Blender 3D software. The resulting 

animation is titled "Design of 3D Shadow Animated Movies" which has been 

published on Youtube. 

 

Keywords: 3D Shadow Animation, Animation Film, Animated Film Design. 
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