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MOTTO 

• Apapun yang terjadi bersyukurlah kepada Allah SWT. 

• Belajarlah dari sebuah kegagalan dan jangan pernah menyerah. 

• Berikan makna dari setiap hembusan nafas. 

• Dapatkan pelajaran, dari setiap detik waktu berjalan. 

• Hidup, waktu yang harus mengikuti kita, bukan sebaliknya. 

• Just be yourself and keep smiling  
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INTISARI 
 

Teknologi informasi saat ini berkembang dengan sangat pesatnya, 
termasuk dengan perkembangan di dunia animasi. Saat ini banyak yang 
bermunculan berbagai macam film-film Animasi 3D yang beraneka ragam 
cerita,dan  adegan-adegan laga yang menarik seperti animasi bertarung. Proses 
pembuatan film Animasi 3D  memang membutuhkan persiapan yang matang dan 
kuat untuk menghasilkan sebuah Animasi 3D yang baik dan menarik. 

Pada skripsi ini penulis mencoba untuk membuat cerita Fiksi berbentuk 
Animasi 3D  yang menceritakan tentang  sebuah planet yang memiliki banyak ras. 
Planet tersebut terdapat petarung-petarung yang tangguh. Pada suatu ketika 
penguasa planet tersebut mengadakan sebuah  sayembara  pertarungan dan yang  
menang akan mendapatkan sebuah pedang. Pedang tersebut bernama pedang 
Khamp. 

Proses pembuatan Animasi 3D “Khamp”  memang  membutuhkan 
persiapan yang matang  untuk menghasilkan sebuah Animasi 3D yang menarik. 
Program yang digunakan yaitu Autodesk Maya 2012 untuk pembuatan karakter 
dan tempat, Autodesk Montion Builder 2013 untuk menggerakan karakter, Adobe 
Photoshop untuk pembuatan texture, Adobe Audition untuk Audionya, dan Adobe 
Premiere Pro Cs3  untuk pengeditan hasil animasi dan audio. 
Kata Kunci : Multimedia, Animasi 3D, Animasi Bertarung 
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ABSTRACT 
 

Information technology is developing very rapidly, including the 
developments in the world of animation. Today many emerging wide range of 3D 
Animation films of diverse stories, and the action scenes are exciting like fighting 
animation. 3D animation movie making process does require preparation and 
strong to generate a 3D animation is good and interesting.  

In this paper the author tries to make 3D animations shaped Fiction story 
that tells of a planet that has a lot of races. The planet are formidable fighters. At 
one time the ruling planet is holding a contest to win the fight and will get a 
sword. The sword is a sword named Khamp. 

The process of creating 3D animations "Khamp" does require preparation 
to produce an exciting 3D animations. The program used is Autodesk Maya 2012 
for making the characters and places, Autodesk Montion Builder 2013 to move 
the character, Adobe Photoshop for texture creation, Adobe Audition for audio, 
and Adobe Premiere Pro CS3 for editing animation and audio results. 
Keyword : Multimedia, 3D Animation, Fight Animation 
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