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MOTTO 

• ”Our parents are the greatest gift in a life”orang tua adalah anugerah terbesar 

dalam kehidupan. 

•  “Learn from the mistakes in the past, try by using a different way, and always hope 

for a successful future.” Belajarlah dari kesalahan di masa lalu, mencoba dengan cara 

yang berbeda, dan selalu berharap untuk sebuah kesuksesan di masa depan. 
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INTISARI 
Film pada dasarnya tidak hanya menonjolkan unsur hiburan semata, 

sebuah film animasi  dapat di ispirasikan dari beberapa hal misalnya pengalaman 
pribadi, legenda, pendidikan, mitos, perjalanan/adventur dan juga sebagai 
penyampaian pesan moral, budaya, sejarah dan lain sebagainya. 

Dengan Maraknya budaya-budaya asing yang masuk ke indonesia. 
Indonesia hampir melupakan semua kekayaan dari sektor pariwisata dan budaya, 
justru orang indonesia senang berlibur ke negara asing. Padahal di Indonesia 
bahkan lebih bagus dan bahkan lebih hebat dari negara-negara asing tersebut. 
Dengan ini Film animasi “ kebumen City tour ” ingin mengenalkan wisata, 
budaya, dan bahasa  yang ada di salah satu daerah di Indonesia, yaitu di daerah 
kebumen. 

Teknik yang digunakan dalam pembuatan film aniamasi 3D ini yaitu 
rendering dengan mental ray. Dengan menggunakan rendering mentalray dapat 
mengkalkulasi efek global illumination, indirect illumination dan shader pada 
permukaan gambar atau cahaya.  

 
Kata Kunci : Film Animasi, Animasi 3D, Teknik Mentalray, Bahasa Dan Wisata 

 

 

 

 
 

 

xvi 
 



 

xvii 
 

ABSTRACT  

The film is basically not only accentuating the sheer entertainment, an 
animated film can be in ispirasikan of some things eg personal experience, 
legends, educational, myth, trip / adventur as well as delivering a message of 
morality, culture, history and so forth. 

With the rise of foreign cultures coming into Indonesia. Indonesia almost 
forget all the wealth of tourism and cultural sectors, precisely the Indonesian 
happy holiday to a foreign country. And in Indonesia even better and even more 
powerful than the foreign countries. With this animated film "kebumen City tour" 
want to introduce tourism, culture, and language in one of the areas in Indonesia, 
namely in the area kebumen. 

Techniques used in the filming of this is aniamasi 3D rendering with 
mental ray. By using rendering mentalray can calculate the effects of global 
illumination, indirect illumination and shader on the surface of the image or light. 

 
Keywords: Animation, 3D Animation, Mentalray, Language and Tourism 
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