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MOTTO 

  

 Bermimpi, berusaha, berdo’a dan wujudkan cita cita. 

 Di balik semua kesulitan pasti banyak kemudahan. 

 Berpikirlah positif thingking, dalam segala hal untuk menghadapi 

berbagai beban hidup, insyaallah semua akan teratasi oleh kehendak-Nya. 

 Hidup mulia atau mati syahid. 

 Dicipline come first add a lot hardwork and you will get the world. 

 Berfikir lah efisien untuk meraih kesuksesan. 

 Bekerja keraslah karena kerja keras tidak akan mengkhianati. 

 Janganlah kecewa atas kegagalan, tetapi belajarlah dari kegagalan untuk 

meraih kesuksesan. 
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INTISARI 

Pada  industri kreatif  masa sekarang ini, animasi merupakan media yang 

popular untuk digunakan dalam dunia hiburan maupun di pelajari. Animasi baik 

dua dimensi maupun tiga dimensi menjadi sarana yang menarik perhatian  untuk 

menyampaikan  pesan. 

Pada awalnya teknologi komputer yaitu  perangkat lunak dan keras hanya 

mampu memproduksi film layar lebar dan animasi dua dimensi dengan kualitas 

yang sederhana dalam bidang multimedia. Namun di jaman moderen ini teknologi 

komputer berkembang dengan pesat dan mengagumkan.telah banyak diciptakan 

perangkat keras dan lunak yang mumpuni untuk membuat animasi dengan 

berbagai spesial efek yang menakjubkan. Baik berupa film 2D maupun 3D. 

Namun di Indonesia masih jarang digunakan dan diperkenalkan efek tersebut 

sehingga masih cukup tertinggal dalam  perkembangan dunia kreatif . 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba membuat dan memperkenalkan sebuah 

Animasi 3D sederhana yang diberi tambahan dengan spesial efek anaglyph  

dengan judul “Take Off”. Dari pembuatan animasi 3D tersebut, diharap dapat 

memberi pengetahuan dan referensi kepada pembaca  tentang efek khusus 

anaglyph. 

Kata – kunci : Spesial Efek,  Animasi  
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ABSTRACT 

In the creative industry today, the animation is a popular medium for use 

in the entertainment world as well as in learning. Both two-dimensional 

animation and three-dimensional a means of drawing attention to the message. 

At the beginning of computer hardware and software that is only capable 

of producing feature films and two-dimensional animation with a simple qualities 

in the field of multimedia. But in this modern era of computer technology is 

growing rapidly and many wonderfull. So many created hardware and software 

that is capable to create animations with stunning special effects. Either 2D or 3D 

movies. But in Indonesia is still rarely used and was introduced so that the effect 

is still lagging behind in the development of the creative world. 

In this thesis, the researcher tried to create and introduce a simple 3D 

animations that were added with special anaglyph effect with the title "Take Off". 

From the creation of 3D animation, the knowledge and the members are expected 

to be a reference to the reader about the special effects anaglyph. 

Keyword : special effect, animation 
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