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INTISARI 
 

Di era teknologi yang semakin berkembang saat ini, pertumbuhan kualitas 
film animasi sangat pesat. Banyak sekali film animasi tiga dimensi yang mampu 
membuat para penonton takjub dengan keindahan dari bentuk rupa dari setiap 
karakter didalam film itu. Namun, tidak banyak orang yang mengenal kartun tiga 
dimensi paham bahwa special effect dari kartun tiga dimensi sangatlah penting. 

 
Dengan berbekal pengetahuan dan ide, saya akan mengoptimalkan elemen 

– elemen yang berupa special effect didalam film animasi tiga dimensi. Saya akan 
membuat sebuah film animasi tiga dimensi yang disertai dengan efek – efek 
menarik dengan mengoptimalkan special effect dari aplikasi Adobe After Effect. 

 
Manfaat dari pembuatan film animasi tiga dimensi ini adalah untuk 

menampilkan sebuah karya animasi yang memiliki poin tersendiri dibagian 
special effect sehingga menjadikannya sebuah film animasi tiga dimensi yang 
indah.  

 
Kata-kunci : Film Animasi, Tiga Dimensi, Special Effect 
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ABSTRACT 
 

Nowadays, unstoppable technology evolution has a fast animation movie 
quality growth. There's so much 3D animation movies impress the audience with 
the beauty of their character form. However, its just a few people who knows 3D 
animation movie understands that special effect from 3D animation movie is 
necessary. 

With my knowledge and idea, I would like to optimize the special effect 
elements inside 3D animation movie. I will create a 3D animation movie with a 
unique special effects by optimizing the Adobe AfterEffects, a special effect 
application. 

The advantage from creating this 3D animation movie is to show an 
animation effort which is have its own special effect point in order to make an 
amazing 3D animation movie. 

 
Keyword : Animation Movie, Three Dimension, Special Effect
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