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FILM PENDEK ANIMASI 3D

“BUMBUNG”
(Modelling, Texturing, Rigging)

Ridwan Setiawan

Program Studi Animasi Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta

ABSTRAK

Terinspirasi dari seorang teman penulis yang selalu mengeluhkan
keberadaan tikus dirumahnya, akhirnya tim penulis sepakat untuk membuat sebuah
animasi dimana mengangkat sebuah cerita tentang seekor tikus yang berusaha
mencari makan untuk bertahan di. Mengangkat tema tentang survival dan balas
budi, tim penulis berharap, film berjudul BUMBUNG ini dapat memberikan sebuah
hiburan sarat dengan nilai edukasi tentang balas budi serta berjuang untuk bertahan

hidup meskipun orang membenci Kita.

Dalam pembuatan film animasi pendek berjudul “BUMBUNG” ini, tim
penulis menggunakan software utama yaitu Autodesk Maya 2018 dan berbagai
macam software pendukung lainnya. Berbagai teknis yang penunlis kerjakan
seperti modelling, texturing, dan rigging. Harapan penulis dan tim kedepan adalah

agar karya ini dapat menjadi hiburan bagi khalayak penonton.

Kata Kunci :
Animasi Pendek 3D, Ayam, BUMBUNG, Tikus.
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