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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 balapan. 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 seorang pembalap go kart yang ingin
menjadi juara dan pembalap terhebat yang pernah ada. Namun untuk mewujudkan
semua itu tidak lah mudah. Dia harus menghadapi lawan-lawannya yang tentu saja
tidak mudah untuk mengalahkan mereka.

Proses pembuatan Animasi 3D “Racing Dream” memang membutuhkan
persiapan yang matang untuk menghasilkan sebuah Animasi 3D yang menarik.
Program yang digunakan yaitu Autodesk Maya 2012 untuk pembuatan karakter
dan tempat, dan Adobe After Effects CS6 untuk kompositing.

Kata Kunci : Film, Animasi 3D, Animasi Balapan

Xvii



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 create 3D animations shaped Fiction story
that tells of a go-kart racer who wants to be a c. ion and the greatest driver
ever. However, to realize all of it is not easy. ‘ace opponents who will
not be easy to beat them.

The process of " does require
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