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MOTTO  

 
“Ora ana sing ora mungkin, nek deweke gelem usaha sing mempeng karo ndonga 

sing temenan” 
 

 “Jangan pernah mengatakan tidak bisa, karena itu hanya akan mematahkan 

semangat kita untuk menjadi orang yang luar biasa” 

 
“Jadikanlah diri kita sebagai pembahagia bagi kehidupan orang lain, maka 

sesungguhnya disitulah letak kebahagian sejati” 
 

“Hidup penuh dengan perjuangan, jalani hidup sebagai sebuah tantangan, jadikan 
sebuah masalah sebagai sarana pendewasaan diri” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 vi 

 
PERSEMBAHAN  

 
Dengan penuh rasa syukur Skripsi ini ku persembahkan untuk:  

 Allah SWT atas segala rahmat, karunia dan hidayah-Nya, sehingga skripsi 

ini dapat selesai dengan baik. 

 Nabi Muhammad SAW, Nabi terakhir junjungan alam. 

 

 Ayah, Almarhumah Ibu, Kakak-kakakku dan kekasihku yang telah 

memberikan doa, cinta dan kasih sayang, serta dukungan moral, semangat, 

maupun motivasi yang tak ternilai harganya 

 

 Seluruh teman-temanku di STMIK AMIKOM dan di Yogyakarta. Khususnya 

keluarga besar “S1SI kelas D angkatan 2007”.  

 Terakhir STMIK AMIKOM Yogyakarta atas segala ilmu dan 

pengalamannya. 

 

MATUR SUWUN SEMUANYA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 vii 

KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT atas rahmat dan karunia-

Nya yang diberikan, serta sholawat dan salam kami ucapkan kepada Nabi 

Muhammad SAW, sehingga kami dapat menyelesaikan tugas akhir ini dengan 

judul Perancangan Film Animasi 3 D “Aku Seorang Railfans”.  

 

Penyusunan skripsi ini merupakan syarat untuk menyelesaikan pendidikan 

Strata I jurusan Sistem Informasi di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan 

Komputer AMIKOM Yogyakarta. Penyelesaian Skripsi ini juga tidak lepas dari 

bantuan berbagai pihak, untuk itu pada kesempatan ini kami ingin menyampaikan 

ucapan terima kasih kepada:  

 

1. Bapak Prof.Dr.M.Suyanto,MM selaku Ketua STMIK AMIKOM Yogyakarta.  

2. Bapak Drs.Bambang Sudaryatno,MM selaku Ketua Jurusan Sistem Informasi 

STMIK AMIKOM Yogyakarta.  

3. Bapak Melwin Syafrizal, S.Kom.,M.Eng selaku dosen pembimbing yang 

telah memberikan arahan dan masukan.  

4. Orang tua ku beserta keluarga tercinta yang telah memberikan dukungan 

moril serta materil dan doa. 

5. Semua pihak yang selama ini banyak memberikan bantuan, dukungan dan 

motivasi, maupun do’a yang tidak dapat disebutkan satu per satu. 

 

Kami menyadari sepenuhnya bahwa penulisan Skripsi ini masih memiliki 

banyak kekurangan. Kritik dan saran yang bersifat membangun sangat kami 

harapkan agar kedepannya menjadi lebih baik lagi dan semoga laporan ini dapat 

menambah wawasan serta pengetahuan bagi para pembaca pada umumnya dan 

penyusun pada khususnya.  

Yogyakarta, Februari 2011  
 
 
 

Penyusun 



 viii 

INTISARI 
 

Sejalan dengan semakin pesatnya kemajuan di berbagai bidang teknologi 
informasi pada saat sekarang ini juga membawa dampak yang luas pada 
perkembangan dunia perfilman dan animasi.  Fungsi dan tujuan dari film animasi 
pun mulai berkembang, bukan hanya sekedar mememberikan hiburan akan tetapi 
juga bisa digunakan sebagai media atau sarana edukasi yang efektif. 

Masyarakat sebagai pengguna jalan terkadang masih belum bisa untuk 
tertib dan disiplin dalam berlalu lintas. Salah satunya dengan mengabaikan 
keselamatan diri sendiri maupun orang lain dengan perilaku menerobos palang 
pintu perlintasan ketika akan melewati rel kereta api. Tindakan berbahaya tersebut 
dapat dikenai sanksi hukuman sesuai undang-undang. Akan tetapi lemahnya 
kesadaran akan resiko dan bahayanya menerobos palang pintu perlintasan 
menyebabkan beberapa orang tidak ragu-ragu untuk melanggarnya. 

Pada film animasi ini, penulis mencoba untuk menyampaikan pesan agar 
para pemakai jalan raya untuk mematuhi peraturan dan tidak menerobos palang 
pintu perlintasan kereta api. Semoga hal ini juga bisa menumbuhkan rasa 
kecintaan terhadap kereta api.  

Kata-kunci: Film Animasi, 3 Dimensi, Railfans 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 ix 

ABSTRACT 
 
  In line with the rapid progress in various fields of information technology 
at the present time also brings a broad impact on the development of film and 
animation. The function and purpose of animated films began to grow, not just 
mememberikan entertainment but also could be used as a medium or means of 
effective education. 

Society as road users sometimes still not able to order and discipline in 
road traffic. One of them ignoring the safety of yourself and others by the 
behavior of crossings through the cross bar when it will pass the railroad tracks. 
Malicious acts can be punishable by appropriate penalties the law. But the lack of 
awareness of the risks and dangers of crossing through the barrier causes some 
people do not hesitate to break them. 

In this animated film, the writer tries to convey the message to road users 
to obey the rules and do not break through the railway crossing doorstop. 
Hopefully, this can also foster a sense of love of trains.  

Key words: Film Animation, 3 Dimensional, Railfans  
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