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INTISARI

Perkembangan pada dunia animasi dan sinema saat ini berkembang sangat
pesat seiring dengan kemajuan dan perkembangan teknologi informasi dan
komputer yang tersedia. Dan penggunaan animasi telah banyak digunakan dan
menjadi hal umum untuk sekarang ini. Banyaknya minat animator untuk membuat
animasi maka semakin diminatinya animasi untuk semua kalangan. dan semakin
banyak perangkat lunak yang tersedia untuk pembuatan animasi khususnya animasi

3 dimensi.

Azam dan Acan adalah judul film pendek yang penulis buat dengan Azam
dan Acan sebagai tokoh karakter utama anak kecil yang berumur 12 tahun. Cerita
dalam Azam dan Acan ini hanya bercerita tentang kehidupannya dalam nyantri atau
belajar di pesantren Syubbanul Wathon. Oleh karena itu, dalam skripsi ini penulis
mencoba membuat karya animasi menggunakan Blender 2.79. Dengan cerita

pendek islami dan memotivasi, dan tokoh yang lucu.

skripsi animasi 3 dimensi ini menggunakan perangkat lunak Blender 2.79
dengan judul melalui *Pembuatan film pendek animasi 3 dimensi "Azam dan Acan"

dengan blender 3D 2.79”.

Kata Kunci: Azam dan Acan, Animasi 3D, Blender 2.79, Film Pendek
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ABSTRACT

The development in the world of animation and cinema is currently
developing very rapidly along with the progress and development of information
technology and computers available. And the use of animation has been widely used
and is becoming common for now. The great interest of animators to make
animation is increasingly interested in animation for all people. and more and more
software is available for making animation, especially 3-dimensional animation.

Azam and Acan Is the title of a short film that the writer made with Azam
and Acan as the main characters of a 12-year-old child. The story in Azam and
Acan only tells about his life in nyantri or studying at the Syubbanul Wathon
boarding school. Therefore, in this thesis the writer tries to make an animation
using Blender 2.79. With Islamic short stories and motivating, and funny
characters.

This 3-dimensional animation thesis uses the Blender 2.79 software with the
title through "Pembuatan Film Pendek Animasi 3 Dimensi "Azam dan Acan"

dengan Blender 3D 2.79 .

Keyword: Azam dan Acan, 3D Animation, Blender 2.79, Short Movie
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