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INTISARI

Kepedulian masyarakat akan membuang sampah pada tempatnya masih
kurang, sehingga timbul berbagai masalah yang diakibatkan dari membuang
sampah sembarangan seperti banjir dan berbagai macam penyakit yang datang
karena lingkungan yang kurang bersih.

Dalam pembuatan skripsi ini- penulis mencoba menggabungkan unsur
edukasi dalam film-animasi 3D, dengan visualilasi dalam bentuk film animasi 3D
diharapkan bisa menambah kepedulian masyarakat akan lingkungan.

Dalam pembuatan film animasi 3D ini menggunakan software Autodesk
Maya 2013 dari mulai tahapan modeling, rigging, lighting, animasi dan
rendering. Dan beberapa software pendukung lainya Adobe Photoshop untuk
proses texturing dan Adobe Premier pro sebagal final render menjadi bentuk

video.

Kata Kunci: Edukasi, Animasi, Software Perancangan
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ABSTRACT

Community awareness will dispose of waste in place is still lacking,
causing a variety of problems resulting from littering such as floods and various

diseases that come from less clean environment.

In the manufacture of this paper the author tries to combine elements of
education in 3D animation film, with visualilasi in the form of 3D animated films

expected to increase the community's concern for the environment.
In making the animated film in 3D using Autodesk Maya 2013 software
from the beginning stages of modeling, rigging, lighting, animation and

rendering. And several other supporting software Adobe Photoshop for texturing

processes and Adobe Premier Pro as a final rendering into video form.

Keyword: Edukasi, Animasi, Software design
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