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INTISARI 

 

Film animasi 3D merupakan salah satu bentuk seni visual yang semakin 

populer dalam industri hiburan saat ini. Skripsi ini menggambarkan perancangan 

dan pembuatan sebuah film pendek animasi 3D yang berjudul "Petualangan Waktu 

dengan Mesin Waktu Saku." Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang 

sebuah film pendek animasi 3D tentang “Petualangan Waktu dengan Mesin Waktu 

Saku”.  

Metode perancangan dan pembuatan yang digunakan dalam penelitian ini 

meliputi 3 tahap yaitu, tahap Pra produksi, Produksi, dan Pasca Produksi. Pada 

tahap pra produksi yaitu membuat ide cerita, tema, sinopsis, naskah cerita, dan 

storyboard. Tahap produksi mulai dari modeling, texturing, rigging, lighting, 

animation, dan rendering. Tahap terakhir pasca produksi mulai dari membuat voice 

over, editing dan compositing, dan export video. Selain itu, penelitian ini juga 

membahas konsep cerita dan pesan yang ingin disampaikan melalui film animasi 

ini. Film ini mengikuti petualangan seorang tokoh utama yang menggunakan mesin 

waktu saku untuk menjelajahi berbagai era waktu yang berbeda. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah film pendek animasi 3D yang 

berdurasi 2 menit 16 detik. Film ini diharapkan dapat memberikan hiburan yang 

menyenangkan bagi penonton sambil menginspirasi mereka untuk menghargai 

waktu dan sejarah. 

Dengan demikian, skripsi ini menunjukkan bahwa perancangan dan 

pembuatan film animasi 3D adalah sebuah proses yang kompleks dan menuntut 

kreativitas serta keahlian teknis. Film "Petualangan Waktu dengan Mesin Waktu 

Saku" merupakan sebuah contoh nyata dari hasil dari proses tersebut, yang 

memadukan teknologi animasi 3D dengan narasi yang menarik untuk menciptakan 

sebuah karya seni visual yang menghibur. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Mesin Waktu Saku, Pembuatan Animasi, Desain Karakter. 
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ABSTRACT 

 

3D animated films are a form of visual art that is increasingly popular in the 

entertainment industry today. This thesis describes the design and creation of a 3D 

animated short film entitled "Time Adventure with a Pocket Time Machine." The 

aim of this research is to design a 3D animated short film about "Time Adventure 

with a Pocket Time Machine".  

The design and manufacturing method used in this research includes 3 

stages, namely, Pre-production, Production and Post-Production stages. The pre-

production stage is creating story ideas, themes, synopses, story scripts and 

storyboards. The production stage starts from modeling, texturing, rigging, lighting, 

animation, and rendering. The final stage of post-production starts from creating 

voice overs, editing and compositing, and exporting the video. Apart from that, this 

research also discusses the story concept and message to be conveyed through this 

animated film. The film follows the adventures of a main character who uses a 

pocket time machine to explore different time eras. 

The result of this research is a 3D animated short film with a duration of 2 

minutes 16 seconds. It is hoped that this film will provide enjoyable entertainment 

for audiences while inspiring them to appreciate time and history. 

Thus, this thesis shows that designing and making 3D animated films is a 

complex process and demands creativity and technical expertise. The film "Time 

Adventure with a Pocket Time Machine" is a clear example of the results of this 

process, which combines 3D animation technology with an interesting narrative to 

create an entertaining work of visual art. 

 

Keyword: 3D Animation, Pocket Time Machine, Animation Creation, Character 

Design. 

 

 


