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INTISARI 

 

Film animasi merupakan salah satu jenis film yang populer saat ini. Animasi 

adalah sebuah karya imajinatif dalam bentuk 2D maupun 3D. Animasi dibuat 

dengan mengurutkan kumpulan gambar, kemudian ditampilkan satu per satu 

dengan cepat untuk menciptakan objek dan lingkungan yang tampak hidup. 

Dalam animasi 3D, karakter merujuk kepada entitas fiksi yang diberikan 

kehidupan dan kepribadian melalui animasi. Karakter dalam animasi adalah elemen 

penting dalam narasi dan cerita, karena mereka berperan sebagai pemain utama 

yang berinteraksi dalam alur cerita. Karakter dalam film animasi dapat berupa 

beragam entitas, termasuk manusia, hewan, objek, atau makhluk fantasi. Mereka 

memiliki ciri khas yang unik, baik itu dalam penampilan fisik, kepribadian, maupun 

emosi. 

Berdasarkan hal tersebut, penulis mencoba untuk membuat model karakter 

3D dalam animasi 3D yang berjudul "Si Paling Anak Kost". Dalam pembuatannya, 

penulis akan menggunakan software dan hardware yang penulis miliki yang dapat 

mendukung pembuatan karya tersebut. 

 

Kata kunci: Animasi 3d, Karakter 3D, Film Animasi 
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ABSTRACT 

 

Animated movies are one of the most popular types of movies today. 

Animation is an imaginative work in 2D or 3D. Animation is created by sequencing 

a collection of images, then displayed one by one quickly to create lifelike objects 

and environments. 

In 3D animation, characters refer to fictional entities that are given life and 

personality through animation. Characters in animation are important elements in 

the narrative and story, as they act as the main players who interact in the storyline. 

Characters in animated films can be a variety of entities, including humans, animals, 

objects, or fantasy creatures. They have unique characteristics, be it in physical 

appearance, personality, or emotions. 

Based on this, the author tries to create a 3D character model in a 3D 

animation entitled "Si Paling Anak Kost". In the making, the author will use the 

software and hardware that the author has that can support the making of the work. 
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