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MOTTO 

 

 

 Segala hal yang besar, berasal dari sebuah tindakan-tindakan yang kecil. 

 Keberuntungan adalah pertemuan antara adanya persiapan dan kesempatan. 

 Berbuat baik, berbuat baik, dan terus berbuat baik. 

 Buanglah sampah pada tempatnya. 
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INTISARI 

 

 

 

Film animasi 3D mulai berkembang di Indonesia.  Salah satunya bisa 

dilihat dari banyaknya film animasi yang diputar di televisi.  Tetapi film animasi 

yang diputar di TV masih didominasi oleh produksi luar negeri.  Padahal SDM 

Indonesia sudah mulai maju dalam pembuatan animasi.  Film-film animasi 

tersebut juga masih sedikit yang berpesan moral, sebagian besar hanya sekedar 

menghibur saja. 

Pada skripsi ini, penyusun membuat film animasi 3D dengan isi pesan 

tentang pesan moral, tetapi juga tetap menghibur.  Penyusun menggunakan 

metode keyframe animation, agar dapat mengatur action secara bebas sesuai 

dengan storyboard.   Agar proses pembuatan film dapat terencana dengan baik 

dan berjalan dengan lancar, penyusun membuat film animasi ini dimulai dari 

tahap pra produksi, produksi dan pasca produksi.  Tahap pra produksi meliputi ide 

cerita dan naskah cerita, tahap produksi yang merupakan pengaplikasian software 

pengolah 3D untuk merealisasikan cerita ke dalam bentuk 3D dan terakhir yaitu 

pasca produksi yang meliputi penambahan suara, efek, pengeditan sehingga 

menghasilkan sebuah film animasi. 

Banyak melihat film animasi sebagai referensi, mempelajari tentang 

anatomi untuk memperoleh bentuk karakter yang proporsional, mengaplikasikan 

prinsip animasi, pengetahuan tentang sinematografi dan lighting sangat 

menunjang untuk menghasilkan film yang bagus.  Tetapi selain pengetahuan dan 

skill yang memadai tentang membuat film animasi, ide cerita dan naskah cerita 

juga sangat menentukan hasil akhir film animasi. 

 

 

Kata kunci : Film animasi, 3D, pra produksi, produksi, pasca produksi, pesan 

moral. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xxi 

 

ABSTRACT 

 

 

 

3D animation film began to evolve in Indonesia.  It's can be seen from the 

many animated films are screened on television.  But animation films that 

screened on TV is still dominated by overseas production.  Though Indonesian 

human resources have begun to advance in making animation.  Those animation 

films are also still slightly that convey moral message, mostly just entertaining 

and joke. 

In this thesis, author make the 3D animation film that contains moral 

messages, but also still entertaining.  Authors use keyframe animation's method, 

in order to create action with independently according to the storyboard.  So that 

film-making process can be planned good and can be executed with clear, author 

make this animation film start from pre-production step, production and post 

production.  Pre-production step that includes story ideas and script, production 

step which is step to create entire 3D and realize the story in 3D world, and the 

last is post production that includes the adding of sound, effects, editing to 

produce the final outcome of an animated movie. 

Seeing many animation films as a reference, learn about the anatomy to 

obtain a form of proportional character, apply the principles of animation, 

knowledge of cinematography and lighting are very supportive to produce a good 

animated film.  But in addition to adequate knowledge and skills about create the 

animation film, story ideas and script also determines the final outcome of 

animated film. 

 

 

Keywords : Animation film, 3D, pre-production ,production, post production, 

moral message. 
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