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INTISARI 

 Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan tehnologi, dapat di 

terapkan sebagai perancangan dan pembuatan animasi 3D THE ZERO, demikian 

pula perancangan dan pembuatan animasi yang memiliki hasil karya visual yang 

bisa disaksikan oleh masyarakat umum. 

 Perancangan dan pembuatan animasi 3D THE ZERO denagan 

Memaksimalkan Software 3D Studio max,After Effect dan Premiere Pro, Animasi 

ini dibuat dengan tujuan untuk memperkenalkan atau mengajak masyarakat luas 

agar mengenal lebih jauh dibidang multimedia kusunya Animasi 3D. 

 Hasil jadi diperoleh setelah melalui beberapa proses pencaraian tema, 

pembuatan model, menganimasikan karakater, penyusunan video, pemberian 

effect suara, dan proses rendering.dengan konsep 3D, Jadi Video animasi ini dapat 

meningkatkan pengetahuan kususnya dibidang animasi 3D. Selain itu masyarakat 

dapat melihat konsep Visual yang ditampilkan,Sehingga Video animasi yang 

berbasis 3D dapat menjadi kemasan yang menarik dalam Video Animasi 3D. 

 

Kata Kunci : Tehnologi, Mutimedia, Software 3DS max, Animasi.
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ABSTRACT 

 Along with the development of science and technology, can be applied as 

the design and manufacture of 3D animation "THE ZERO" Similarly the design 

and manufacture of animation that has a visual work that can be seen by the 

general public. 

 The design and manufacture of 3D animation "THE ZERO" Maximizing 

Software with 3D Studio Max, After Effects and Premiere Pro, animation is 

created with the aim to introduce or invite the public to learn more about the field 

of multimedia in particular 3D animations. 

 The results so obtained after several themes search process, modeling, 

animating Character, video compilation, giving the sound effects, and rendering 

process. 3D concept, so Video animations can improve knowledge in the field of 

3D animation kususnya. In addition, people can see the Visual concepts are 

shown, so that Video-based 3D animations that can be attractive packaging in 3D 

Animation Video. 

 

Keywords : Technology,Mutimedia, Software 3DS Max, Animations 
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