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INTISARI 

Animasi merupakan salah satu media untuk menyampaikan sebuah cerita 

ataupun hiburan, termasuk short movie 3D Animasi. Film pendek 3D yang bagus 

yaitu memiliki cerita yang menarik dan dapat mempengaruhi emosi para penonton 

dalam film tersebut. 

Skripsi ini berfokus pada animasi 3D dalam short movie animasi berjudul 

“Fatima : The New Soul of Qashye”. Pembuatan character ini menggunakan 12 

prinsip animasi dan pose to pose. Film pendek 3d ini dibuat dengan menggunakan 

Maya 3d pada bagian animasinya, dan menggunakan plug in tween machine untuk 

mempercepat proses pembuatan animasi. Film pendek 3d ini menggunakan 

resolusi 720x526 dan menggunakan frame rate 25 frame per second.  

Telah berhasil dibuat film pendek berbasis animasi 3 dimensi berjudul 

“FATIMA : The New Soul of Qashye” . Film pendek ini sebagai media informasi 

yang menyampaikan sebuah pesan kepada anak dan remaja tentang 

mengikhlaskan dan jangan dendam terhadap orang lain. Dari hasil penilaian juri, 

film pendek ini dapat menyampaikan informasi yang terkandung di dalamnya. 

  

Kata Kunci: Animasi, 3D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

Animation is one of the media to convey a story or entertainment, including 

3D animated short movies. A good 3D short film has an interesting story and can 

affect the emotions of the audience in the film. 

This thesis focuses on 3D animation in an animated short film entitled 

"Fatima: The New Soul of Qashye". Making this character uses 12 principles of 

animation and pose to pose. This 3d short film was made using Maya 3d in the 

animation section, and using a plug-in tween machine to speed up the animation 

creation process. This 3d short film uses a resolution of 720x526 and uses a frame 

rate of 25 frames per second. 

A 3-dimensional animation-based short film has been successfully made 

entitled "FATIMA: The New Soul of Qashye". This short film serves as an 

information medium that conveys a message to children and adolescents about 

letting go and not holding grudges against others. From the results of the jury's 

assessment, this short film can convey the information contained in it. 
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