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MOTTO  

 Bermimpi, berusaha, berdo’a dan wujudkan. 

 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. 

 Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya. (QS Al Baqarah [2] : 286). 

 Janganlah kecewa atas kegagalan, tetapi belajarlah dari kegagalan untuk 

meraih kesuksesan. 
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INTISARI 

Perkembangan Multimedia mulai berkembang pesat setelah adanya 

teknologi dan ilmu komputer. Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk 

membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan 

animasi) sehingga pemakai dapat melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan 

berkomunikasi. Seiring dengan pekembangan yang diikuti oleh multimedia, 

menciptakan karya animasi baru. Tetapi cerita rakyat indonesia mulai di 

tinggalkan karena media hanya dengan buku dan kurang menarik. 

Adanya permasalahan di atas, maka pada skripsi ini peneliti mencoba 

membuat sebuah Animasi 3D cerita rakyat yang berjudul “Pak Udak dan 

Gergasi”. Dari pembuatan animasi 3D tersebut, diharap dapat membantu sebagai 

media dongeng untuk anak – anak di era yang modern saat ini. Agar lebih 

menarik cerita rakyat ini dibuat dengan realistis. 

Hasil akhir dari pembuatan animasi cerita rakyat ini berdurasi kurang lebih 

3 menit. Pencapaian hasil yang realistis dapat di wujudkan dengan berbagai tehnik 

modeling karakter, environment, teksturing dan animasi. Dan untuk membuktikan 

bahwa hasil realistis sudah tercapai dilakukan dengan kuisioner. Hasil kuisioner 

telah terlampir pada skripsi ini. 

Kata – kunci : Multimedia, Animasi 3D 
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ABSTRACT 

Multimedia developments began to develop rapidly after the introduction 

of technology and computer science. Multimedia is the use of computers to create 

and combine text, graphics, audio, moving images (video and animation) so that 

the user can navigate, interact, create and communicate. Along with the 

developments that followed by multimedia, created a new animated masterpiece. 

But Indonesian folklore started in left because the media only with books and less 

attractive.  

The existence of these problems, so in this paper the researchers tried to 

make a 3D animation folklore entitled "Pak Udak dan Gergasi". From the 

creation of 3D animation, is expected to help the media tales for children - 

children in today's modern era. To make it more interesting folklore is made with 

realistic.  

The end result of this folk tale animation creation lasted approximately 3 

minutes. Achieving realistic result can be embodied with various character 

modeling techniques, environment, teksturing and animation. And to prove that 

the results already achieved realistically done with the questionnaire. The results 

of the questionnaire has been attached to this thesis. 

Keyword : Multimedia, 3D Animation 
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