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ABSTRAK 

Animasi telah dikenal sejak 35.000 tahun yang lalu hingga saat ini animasi telah 

berkembang hingga terciptanya berbagai jenis animasi seperti animasi 2D, animasi stop 

motion dan animasi 3D. Beberapa tahun belakangan, jenis animasi 3D telah banyak 

digunakan untuk berbagai macam bidang seperti iklan dan perfilman. Dalam bidang 

perfilman telah banyak animasi 3D yang diproduksi dengan kualitas yang baik dan cerita 

yang menarik seperti produksi animasi 3D Walt Disney Studio dan DreamWorks Studio. 

Dengan pengemasan cerita yang menarik dan visual yang memukau membuat animasi 

3D semakin digemari masyarakat. Film animasi 3D juga digemari karena karakter dalam 

animasi terlihat seolah olah nyata dan hidup. Karena dalam film animasi visual saja tidak 

cukup, maka diperlukan cerita yang memuat tema yang dekat dengan kehidupan sehari 

hari. “Choices” atau pilihan adalah tema yang dipilih tim dalam pembuatan film animasi 

pendek yang berjudul “Meridians”. Tema tersebut dipilih mengingat akan banyaknya 

orang yang ragu untuk mengambil keputusan dan hanya berpasrah pada takdirnya. Selain 

memiliki tema yang dapat menyampaikan pesan moral, “Meridians” juga menampilkan 

animasi dengan kualitas visual yang baik sehingga dapat bersaing dengan film animasi 

lainya.  

Metode yang digunakan dalam pembuatan film pendek animasi 3D “Meridians” 

menggunakan metode observasi dan studi pustaka. Observasi dilakukan dengan cara 

mengamati objek sesungguhnya agar animasi terlihat lebih nyata dan studi Pustaka 

dengan mengambil beberapa refrensi buku digital yang berkaitan dengan pembuatan 

karya tugas akhir. 
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