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INTISARI 

 

Animasi sebagai salah satu media untuk menyampaikan suatu cerita 

maupun hiburan, termasuk film pendek yang menggunakan 3D Animasi. Animasi 

pendek 3D yang bagus yaitu mempunyai cerita yang menarik dan bisa 

mempengaruhi emosi para penonton dalam animasi pendek tersebut.  

Skripsi ini berfokus pada animasi 3D dalam animasi pendek berjudul 

“Greedy”. Pembuatan animasi pendek ini menggunakan metode pose to pose. 

Animasi pendek 3D ini dibuat menggunakan 3D Blender untuk proses produksi. 

Animasi pendek 3D ini menggunakan resolusi 1920x1080 dan menggunakan frame 

rate 60 frame per second.  

Berhasil dibuatnya animasi pendek berbasis animasi 3 dimensi berjudul 

“Greedy”. Animasi pendek ini sebagai media informasi yang menyampaikan 

sebuah pesan kepada anak dan remaja tentang tetap bersyukur dengan hasil yang 

didapat dan tidak serakah. Dari hasil penilaian juri, animasi pendek ini dapat 

menyampaikan informasi yang terkandung di dalamnya. 

 

Kata Kunci: Animasi, 3D Blender, dan Pose to Pose. 
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ABSTRACT 

 

Animation as a medium to convey a story or entertainment, including short 

films that use 3D animation. A good 3D short animation is that it has an interesting 

story and can affect the emotions of the audience in the short animation. 

This thesis focuses on 3D animation in a short animation entitled “Greedy”. 

Making this short animation using the pose-to-pose method. This 3D short 

animation was created using 3D Blender for the production process. This short 3D 

animation uses a resolution of 1920x1080 and uses a frame rate of 60 frames per 

second. 

The successful creation of a 3-dimensional animation-based short entitled 

"Greedy". This short animation serves as an information medium that conveys a 

message to children and adolescents about remaining grateful for the results 

obtained and not being greedy. From the results of the jury's assessment, this short 

animation can convey the information contained in it. 

 

Keyword: Animation, 3D Blender, and Pose to Pose. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


