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INTISARI 

 Perkembangan akan teknologi film animasi saat ini telah mempengaruhi 

pertumbuhan kualitas film animasi itu sendiri. Ada begitu banyak film yang 

menggunakan teknologi animasi 3D untuk dapat mengesankan penonton dengan 

keindahan karakter yang terbentuk dari teknologi animasi 3D. Namun hanya 

beberapa orang yang mengetahui seluk beluk dari film animasi 3D dan memahami 

efek khusus yang menambah kualitas dari film tersebut. 

 

 Dengan mengembangkan pengetahuan dan ide yang penulis miliki, penulis 

akan memanfaatkan software 3D Studio Max untuk membuat film animasi 3D 

"Future Army Vs Alien" dan menambahkan efek khusus kedalam film animasi 3D 

tersebut menggunakan software Adobe After Effect sehingga dapat tercipta 

sebuah karya Film Animasi 3D dengan kualitas maksimal. 

 

 Keuntungan dari membuat film animasi 3D dengan tambahan berbagai 

efek khusus adalah untuk menunjukkan bahwa dalam menciptakan sebuah film 

Animasi 3D dengan kualitas yang maksimal diperlukan pemanfaatan berbagai 

efek khusus yang optimal. 

 

Kata Kunci: Film Animasi, 3D, Efek Khusus 
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ABSTRACT 

 The development of animated films technology has affected the growth of 

animated film quality itself. There are so many movies that use 3D animated 

technology in order to impress the audience with the beauty of the character that 

is formed by 3D technology. But only a few people who know the ins and outs of 

3D animation films and understand the special effects which add the quality of the 

film. 

 

 By developing my knowledge and ideas, I will use 3D Studio Max software 

to create "Future Army Vs Alien" 3D animation movie  and add special effects 

into that 3D animation movie using Adobe After Effects software so that I will 

acquire 3D animation movie with maximum quality. 

 

 The advantage of making a 3D animated movie with the addition of 

various special effects is to show that in creating a 3D animation movie with 

maximum quality required the use of various optimum special effects. 

 

Keywords: Animated Films, 3D, Special Effect 
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