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ABSTRACT 

      

  

The sibling relationship is the longest relationship experienced by humans since 

birth compared to other relationships such as parents, partners, children, and 

friendships. One of the many occurrences of relationship conflict between siblings 

is sibling rivalry. In the last 10 years in Indonesia and abroad such as Korea, many 

films in Indonesia have raised the theme of family relationship conflict or sibling 

rivalry. But there are still not many films with this theme that are adopted in 

animated form. Therefore, an animated short film was made entitled "Agent Flint 

and Agent Iron". The purpose of this writing is to make the animated short film 

"Agent Flint And Agent Iron" which can be used as an educational medium and an 

effort to invite each other to maintain good relations between siblings. This study 

uses observation and interview methods. Based on the interview with the film 

"Agent Flint And Agent Iron" in an effort to invite each other to maintain good 

relations between siblings that can be accepted by the audience and making 3D 

asset modeling with primitive modeling techniques can be used properly so that it 

blends with the environment.  
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ABSTRAK  

  

Hubungan saudara kandung merupakan hubungan terlama yang dialami manusia 

sejak lahir dibandingkan dengan hubungan lainnya seperti orang tua, pasangan, 

anak, dan pertemanan. Salah satu dari banyak terjadinya konflik hubungan antara 

kakak beradik adalah persaingan saudara kandung. Dalam 10 tahun terakhir di 

Indonesia dan Mancanegara seperti Korea, banyak karya Film di Indonesia yang 

mengangkat tema konflik hubungan keluarga atau persaingan saudara kandung. 

Namun masih belum banyak film dengan tema tersebut yang di angkat dalam 

bentuk animasi. Maka dari itu di buatlah film pendek animasi yang berjudul “Agent 

Flint and Agent Iron“. Tujuan penulisan ini adalah membuat film pendek animasi  

“Agent Flint And Agent Iron” dapat menjadi media edukasi dan upaya dalam 

ajakan saling menjaga hubungan yang baik antara saudara kandung. Penelitian ini 

menggunakan metode observasi dan wawancara. Berdasarkan wawancara film 

“Agent Flint And Agent Iron” dalam upaya dalam ajakan saling menjaga hubungan 

yang baik antara saudara kandung bisa diterima oleh penonton dan pembuatan 

modeling 3D asset dengan teknik primitive modeling dapat digunakan dengan baik 

sehingga menyatu dengan environment.  

  

 Kata Kunci : Film Pendek Animasi 3D, Agent, Modeling, Saudara Kandung  
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