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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. 
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