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INTISARI 

 

Blobby adalah animasi pendek tiga dimensi yang bercerita tentang 

keserakahan dari sebuah makhluk. Animasi ini menerapkan teknik tiga dimensi 

untuk dapat memvisualisasikan adegan pada karakter dengan teknik keymesh. Pada 

cerita ini terdapat konsep tanah liat seperti animasi stop motion maka penulis 

memvisualisasikan tanah liat pada cerita ini dengan teknik shader prosedural berupa 

clay shader. Fitur clay shader dapat membuat detail retakan pada tanah liat baik 

dengan menggunakan rendering engine cycles maupun eeves. Manfaat dari 

penelitian ini adalah untuk Menjadi bahan referensi untuk Mahasiswa dan 

masyarakat umum untuk membuat penelitian yang berhubungan dengan pembuatan 

film animasi 3D menggunakan teknik clay shader. 

Metode yang digunakan untuk pembuatan penelitian ini adalah 

pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan metode referensi. Metode 

produksi yang meliputi tahap pra produksi, produksi, dan pasca produksi. Metode 

evaluasi digunakan untuk mengetahui kesesuaian dalam implementasi yang 

dilakukan pada animasi Blobby. 

Berdasarkan hasil dari alpha testing bahwasanya kebutuhan fungsional pada 

video animasi 3D “Blobby” sudah terpenuhi. Berdasarkan hasil perhitungan 

kuisioner tentang faktor tampilan video terpenuhi dengan indeks kategori “Sangat 

Baik”. Saran untuk penelitian ini dapat memperhalus shading dan texture dan lebih 

menerapkan prinsip-prinsip animasi. 

 
Kata kunci: Animation, 3D, Claymation, Shader. 
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ABSTRACT 

 

Blobby is a short three-dimensional animation that tells about the greed of 

a creature. This animation applies three-dimensional techniques to be able to 

visualize the scene on the character with the keymesh technique. In this story there 

is a clay concept such as stop motion animation, so the author visualizes the clay 

in this story with a procedural shader technique in the form of a clay shader. The 

clay shader feature can detail cracks in clay using either the rendering engine cycle 

or the eeves. The benefit of this research is to become a reference material for 

students and the general public to conduct research related to making 3D animated 

films using clay shader techniques. 

The method used for making this research is data collection is done by using 

the reference method. Production methods which include pre-production, 

production, and post-production stages. The evaluation method used to determine 

the implementation in the implementation carried out on the Blobby animation. 

Based on the results of alpha testing, the functional requirements for the 3D 

animation video "Blobby" have been met. Based on the results of the questionnaire 

calculation regarding the video display factor, it is fulfilled with the "Very Good" 

category index. Suggestions for this research can be to refine shading and texture 

and apply animation principles more. 

Keywords: Animation, 3D, Claymation, Shader.  


