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MOTTO 

 Tuhan menciptakan kedua mata kita di depan karena kita harus terus 

melihat ke depan, bukan ke belakang dan terpaku pada masa lalu. 

 Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan, jangan pula lihat masa 

depan dengan ketakutan, tapi lihatlah sekitar anda dengan penuh 

kesadaran. (James Thurber) 
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INTISARI 

Industri kreatif kini mengalami kemajuan yang sangat pesat, terlihat dari 
produk yang sudah banyak dikeluarkan terutama di bidang multimedia khususnya 
animasi. Banyak sekali orang-orang kreatif khusunya di bidang multimedia 
membuat beragam animasi baik video animasi ataupun video iklan, karena dari 
video tersebut memberikan nasehat, hiburan dan penyampaian pesan. Dalam 
pembuatan animasi tentunya banyak teknik yang digunakan untuk menghasilkan 
anumasi yang bagus dan bagaimana memahami teknik tersebut? 

Pada skripsi  yang telah dibuat ini, penulis menjelaskan tentang salah satu 
teknik path animation  yang diterapkan dalam pembuatan video iklan Objek 
Wisata Sumber Adventure Centre. Path animation sendiri merupakan teknik 
animasi objek yang bergerak mengikuti jalur yang telah dibuat sebelumnya. 

Untuk hasilnya dari skripsi ini adalah berupa video iklan yang telah 
diterapkan teknik path animation. Dengan adanya teknik ini diharapkan semua 
orang yang menyukai film ataupun video animasi tidak hanya suka dengan 
animasinya saja tetapi juga mengetahui bagaimana teknik yang digunakan dalam 
pembuatan. 

 

Kata kunci : path animation, 3D, video iklan, Sumber Adventure Centre  
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ABSTRACT 

Creative industry is now experiencing made enormous gains , can be seen 
from many products have gone to issued especially in the field of multimedia 
especially animated. A lot of creative people especially in the field of multimedia 
take various animation good video animation or advertising video , because of the 
video give advice , entertainment and the delivery of a message. In the making of 
animated of course many of a technique used to produce anumasi a nice how do 
understanding the techniques ? 

In this final project, writer explain of one of the path animation techniques 
which are applied in making video advertising tourist attraction Sumber 
Adventure Centre. Animation path itself is animation technique moving object 
followed the path that has been made previously. 

For the results of this thesis is in the form of video advertising that has 
applied the techniques of path animation. The existence of this technique are 
expected to all those who love the film or video animation not only like the 
animation but also knowing how to techniques used in the making. 

 

Keyword : path animation, 3D, video advertising, Sumber Adventure Centre 
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