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DAFTAR ISTILAH

Proses pembuatan sebuah atau beberapa objek

Segmen  pendek dari  keseluruhan  cerita  yang
memperlihatkan satu aksi berkesinambungan yang diikat

oleh ruang, waktu, isi (cerita), tema, karakter, atau motif

Proses mengubah warna baik pada media foto maupun
video. proses koreksi warna pada gambar/video untuk

meningkatkan nilai estetika dan kualitasnya

Rencana lakon sandiwara atau film berupa adegan demi

adegan yang tertulis secara terperinci.

Acara televisi atau film yang berbentuk rangkaian lukisan
atau gambar yang digerakkan secara mekanik elektronis,

sehingga tampak dilayar menjadi bergerak

Bersifat dokumentasi dalam bentuk film mengenai suatu

peristiwa
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INTISARI

Penelitian ini merupakan pembuatan film pendek 3D animasi berjudul
“Smile Marco” menggunakan Blender. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui bagaimana tata cara pembuatan film dengan aplikasi open-source
Blender. Hasil dan Analisa adalah untuk mengetahui proses pembuatan film pendek
menggunakan teknik 3D di aplikasi Blender.

Kata kunci: Film animasi 3d, Smile Marco, Film pendek, Blender.
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Abstract

This study is a 3D animated short film entitled “Smile Marco” using
Blender. The purpose of this study is to find out how to make a film using the open-
source Blender application. The results and analysis is to find out the process of
making short films using 3D techniques in the Blender application.

Keyword: 3D animation film, Smile Marco, Short film, Blender.
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