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Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 
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MOTTO 

 

Semua orang sukses di dunia ini, pernah mengalami hal yang kotor 

Dengan kotor, kita belajar bersih 

Karena salah, kita tahu yang benar. 

Karena hitam, kita bisa melihat putih. 

Di dalam gelap, kita mensyukuri terang. 

 

Yang terpenting adalah berani keluar dari kotor, mencuci diri agar tetap bersih. 

Meninggalkan hitam, untuk menikmati yang putih. 

Keluar dari gelap, agar karya menjadi terang. 

Walau berat, teruslah berjalan dalam terang. 

Memang sulit, namun mungkin diwujudkan. 

 

Karena hidup adalah perjuangan. 

Untuk dimenangkan, bukan dikeluhkan 

Dan, repotnya kita bisa untuk menang! 

Jadi? Menanglah dan jadilah BESAR! 

 

Dengan mengalami hitam dan putih, sesungguhnya dapat membuat kita menjadi 

lebih bijaksana. Saat kita berhenti menilai, saat kita stop menghakimi orang lain, 

saat kita berhenti menjadi TUHAN dalam kehidupan ini, maka kebijaksanaan ini 

akan membuat hidup lebih damai dan lebih indah. Sukses selalu!
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INTISARI 

 
Sejalan dengan perkembangan kemajuan teknolohi komputer, media informasi 

dan hiburan juga akan semakin maju. Dalam penyelenggaraan hiburan dan informasi 
dibutuhkan suatu media yang menarik dalam penerapannya, salah satunya dengan media 
perfilman. Karena itu, perfilman di dalam negeri kini harus lebih inovatif dan kreatif 
dalam memberikan tayangan-tayangan yang bermanfaat, mendidik, menghibur, serta 
sekaligus memberikan informasi yang akurat bagi masyarakat. Dan untuk memulainya, 
para produsen film harus memperhatikan kemajuan perfilman agar lebih menarik dan 
cenderung tidak monoton. 

Para industri perfilman sekarang cenderung lebih kurang berani dalam membuat 
suatu konsep film yang berbeda dari kebanyakan film yang di buat oleh industri film di 
Indonesia. Mereka cenderung ikut-ikutan dalam pembuatan konsep. Hal ini di buktikan 
dengan munculnya berbagai jenis film yang ceritanya hanya monoton saja, tak lepas dari 
tema horror dan sex. Dengan keadaan yang seperti ini, tujuan utama dari film cenderung 
di abaikan, seperti film harus dapat menghibur, mendidik, dan bermanfaat. Oleh karena 
itu, tidak heran jika perfilman Indonesia cenderung merosot di perfilman tingkat dunia. 
Karena para produsen film kurang berani dalam membuat suatu gebrakan film yang 
berbeda dari yang lain. 

Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk membuat suatu film dimana proses 
informasi, hiburan dan manfaat menjadi faktor utama dalam pembuatan film ini. Penulis 
ingin mencoba memberikan nuansa segar dalam dunia perfilman. Didalam film ini pula 
penulis coba menggunakan sebagian besar kecanggihan teknologi yang ada, seperti 
penggunaan unsur visual efek dan gabungan animasi 3D. Software yang digunakan dalam 
pembuatan film ini adalah Adobe Premiere Pro CS5 untuk menggabungkan antar video, 
Adobe After Effect CS4 untuk membuat beraneka macam visual efek, 3DS Max untuk 
membuat permodelan yang akan di masukkan ke dalam video, dan Adobe Audition untuk 
memperjelas suara dan vokal. 

 
 

Kata kunci : Teknik penggabungan animasi film, Film animasi, Spesial visual 
efek 
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ABSTRACT 

 

In line with the progress teknolohi computer, media information and 
entertainment will also be more advanced. In the operation of entertainment and 
information media takes an interest in its application, one with the film media. 
Therefore, the film industry in the country now have to be more innovative and 
creative in providing useful impressions-impressions, educate, entertain, and 
simultaneously providing accurate information to the public. And to begin with, 
the producers should pay attention to the progress of motion picture film to make 
it more attractive and tend to be monotonous. 

The film industry is now less likely to be more bold in making a film 
concept that is different from most movies that are made by the film industry in 
Indonesia. They tend to be part of it in conceptualizing. This is attested by the 
emergence of various types of film whose story is only monotonous course, could 
not be separated from the theme of horror and sex. With such circumstances, the 
main goal of the film tends to be ignored, such films should be entertaining, 
educating, and rewarding. Therefore, do not be surprised if the film industry in 
Indonesia tend to degenerate cinema worldwide. Because the producers of the 
film is less bold in making a breakthrough film that is different from the others. 

In this thesis, the author tries to make a film in which the process of 
information, entertainment and the benefits of being a major factor in making this 
film. The authors would like to try to give a fresh feel of the film industry. In the 
film is also the author tried to use the most sophisticated technology available, 
such as the use of visual elements and effects of combined 3D animation. 
Software used in the making of this film is the Adobe Premiere Pro CS5 to 
combine inter video, Adobe After Effects CS4 to create a wide range of visual 
effects, 3DS Max to create models that will be put in the video, and Adobe 
Audition for sound and clear vocals. 

 
 

Keyword : Incorporation of film animation techniques, Animated film, Special 
visual effects 
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