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PERNYATAAN 
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MOTTO 

 

 

 

 

1. Kerja keras tidak pernah berkhianat. 

2. Orang yang meninggalkan temannya lebih buruk dari pada 

sampah. 

3. Jangan pelajari orang bijaksana dari jejak kakinya, tetapi 

pelajarilah dari apa yang dia lihat. 
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INTISARI 

 

 

 Film animasi dengan ketegori yang beragam kini telah banyak dibuat dan 

di tayangkan di media televisi. Film animasi memiliki alur cerita yang berbeda-

beda sesuai dengan keinginan sutradaranya, tetapi semuanya memiliki satu tujuan 

yaitu untuk menyampaikan pesan dari sebuah film kepada masyarakat tentang 

makna dan tujuan dari film tersebut. Pada kesempatan ini penulis ingin membuat 

sebuah film animasi dengan judul ”Jalan Hidup Seorang Samurai”.  

 

Dan dalam film ini penulis ingin menyampaikan bahwa menyelesaikan 

sebuah masalah dengan kekerasan hanya menimbulkan siklus kebencian tiada 

akhir. Untuk itu penulis tertarik untuk membuat film animasi bertemakan tentang 

pertarung samurai dan ninja dengan berbasis 3D. Software komputer yang penulis 

gunakan untuk modeling adalah autodesk maya.  

 

Tujuan dari pembuatan proyek akhir ini adalah untuk merancang dan 

membuat film animasi 3D yang mendidik. Selain itu juga dapat menghasilkan 

film animasi yang menarik dengan bantuan komputer dimulai dari pengembangan 

ide kreatif, proses produksi sampai dengan tahap finishing. Dengan harapan film 

animasi ini dapat memberikan hiburan dan sebagai salah satu media edukasi 

kepada masyarakat. 

 

Kata kunci : Animasi 3D, Autodesk Maya, Film Animasi, Jalan Hidup Seorang 

Samurai. 
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ABSTRACT 

 

Animated films with diverse categories now have been produced and aired 

on television. The animated movie has a storyline that vary in accordance with the 

wishes of the director, but all have one goal is to convey the message of a film to 

the public about the meaning and purpose of the film. In this moment I want to 

make an animated movie with the title "The Way of A Samurai".  

 

And in this film that I wish to solve a problem with violence only leads to an 

endless cycle of hatred. To the authors are interested in creating animated film 

rides on the theme of samurai and ninja with 3D based. Computer software that I 

use for modeling is autodesk maya.  

 

The purpose of this final project was to design and make a 3D animated film 

that educates. It also can produce an interesting animated film with the help of a 

computer starting from the development of creative ideas, the production process 

until the finishing stage. With the hope of animated films can provide 

entertainment and as a medium of education to the community. 

 

Keywords: 3D animation, Autodesk Maya, animation film, The Way of A 

Samurai. 

 

 

 

 

 

 

 

 


