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INTISARI 

 

Dunia perfilman yang dahulunya hanya berupa film bisu tanpa efek suara, 
dengan gambar hitam putih, sehingga membuat para pemirsa tidak dapat 
mendapatkan sensasi yang menyenangkan ketika menonton sebuah film, dan 
dalam pembuatan sebuah film dahulu mengeluarkan banyak biaya, sehingga 
sangat tidak mungkin untuk membuat film hanya dengan biaya sedikit 

Dengan berkembangnya teknologi saat ini, telah berkembang berbagai 
metode pembuatan film sehingga dengan mudahnya dan murahnya sebuat film 
dibuat. Yang dahulunya dalam pembuatan film memakan biaya yang sangat 
banyak dan tanpa efek suara sekarang telah berkembang menjadi film yang dapat 
membuat pemirsa terkesan setelah menonton sebuah film oleh efek-efek yang 
dapat dibuat menggunakan teknologi komputer. Oleh karena itu penulis membuat 
sebuah film pendek animasi 3D yang berjudul “Menembus Kota” 

Dengan pembuatan sebuah film ini penulis mengharapakan film pendek 
ini dapat menjadi contoh atau gambaran singkat bahwa dalam pembuatan film 
yang mengesankan tidak perlu mengeluarkan biaya yang sangat banyak dan 
diberikan efek-efek suara maupun efek visual dapat membuat pemirsa terkesan 
setelah menonton film pendek dibuat oleh penulis. 
 
Keywords : film animasi 3d, perancangan film,film 3d 
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ABSTRACT 

 
 The world of film that used to only be a silent film with no sound effects, 
with a black and white image, thus making the viewers can not get a pleasant 
sensation when watching a movie, and in making a movie before spending much 
money, so it is not possible to make a movie only with little cost. 
 With the development of today's technology, it has developed various 
methods of filmmaking so with ease and cheapness sebuat movie made. Which 
used in the filming of a very much cost and without the sound effects have now 
been developed into a movie that can make the audience impressed after watching 
a movie by the effects that can be created using computer technology. Therefore, 
the authors make a 3D animated short film entitled "Through the City". 
 By making a movie is the author expects this short film can be an example 
or a brief description that the impressive filmmaking does not need to cost very 
much, and given the sound effects and visual effects can make viewers were 
impressed after watching a short film made by the author. 
 
Keywords: 3d animation, designing movie, 3d film 
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