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ABSTRAK

The creation of the animated short film "The Mouse", which focuses on the negative
impact of rats that damage goods, is packaged with a comedy genre to be
implemented in a final project, as well as to introduce and raise awareness of the
negative impact of mice in the environment on a larger scale. Rats are known to
damage furniture, buildings and also puncture underground. This can damage the
safety and sturdiness of a building. The writing of this final project focuses on
making 3D modeling, applying Three Point Lighting and Toonshader in a scene
render and adding effects that match the comedy genre in the movie "The Mouse"
to make it look more alive. The author aims to summarize all data related to 3D
modeling, Rendering and Compositing by collecting data through film screening to
get data relevant to the author's work on this animated short film *The Mouse". The
results of the data can prove that the animated film "The Mouse" can also be used
as a worthy educational media for the environment.

Keywords : Animation, Comedy, Rats, Rendering

Pembuatan film pendek animasi "The Mouse" yang berfokus pada dampak negatif
tikus yang merusak barang ini dikemas dengan genre komedi untuk
diimplementasikan dalam sebuah karya tugas akhir, sekaligus untuk mengenalkan
dan meningkatkan kesadaran dampak negatif tikus di lingkungan dalam skala yang
lebih besar. Tikus dikenal dapat merusak perabotan, bangunan dan juga melubangi
bawah tanah. Hal tersebut dapat merusak keamanan dan kokohnya sebuah
bangunan. Penulisan tugas akhir ini berfokus dalam pembuatan 3D modeling,
penerapan Three Point Lighting dan Toonshader di sebuah scene Render serta
penambahan effect yang sesuai dengan genre komedi di film "The Mouse™ agar
terlihat lebih hidup. Penulis bertujuan untuk merangkum semua data yang
berhubungan dengan 3D modeling, Render dan Compositing dengan pengumpulan
data melalui screening film untuk mendapatkan data relevan dengan pekerjaan
penulis pada film pendek animasi “The Mouse” ini. Hasil dari data tersebut dapat
membuktikan film animasi "The Mouse" ini dapat dijadikan juga sebagai media
edukasi yang layak untuk lingkungan.

Kata kunci : Animasi, Komedi, Tikus, Render
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