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INTISARI 

 

Perkembangan dunia animasi dewasa ini berkembang sangat cepat seiring 

dengan kemajuan teknologi informasi dan komputer. Bahkan saat ini banyak film-

film layar lebar menggunakan animasi dalam beberapa adegan filmnya. 

Penggunaan animasi dapat di implementasikan untuk adegan sulit yang tidak 

mungkin dilakukan dan membutuhkan resiko dan biaya yang mahal. Animasi 

adalah suatu teknik yang banyak sekali digunakan dalam dunia film saat ini, baik 

sebagai suatu kesatuan yang utuh, bagian dalam suatu film, maupun bagian dalam 

film live. Dari analisis masalah yang muncul, maka penulis merumuskan masalah 

sebagai berikut: Bagaimana proses pemetaan dan penambahan efek modeling 

dalam Trailer Film Animasi 3 Dimensi “REVENGE WAR”  menggunakan teknik 

shattering? 

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada, dan mencoba memberikan panduan untuk dapat memulai 

menggunakan Teknik Shattering dalam Trailer Film Animasi 3 Dimensi 

“REVENGE WAR”. Tahapan dalam pembuatan film tersebut adalah menyiapkan 

sketsa gambar tangan dari setiap model dan story board, membuat model 3 dimensi 

menggunakan software Autodesk Maya 2013, kemudian mengaplikasikan teknik 

shattering menggunakan software Autodesk 3ds Max 2013 yang ditambahkan 

dengan plugin “PULLDOWNIT”, kemudian proses render dikerjakan pada hasil 

dari shattering tersebut. Proses diakhiri dengan penambahan efek menggunakan 

software Adobe After Effect CS6 dan penambahan audio menggunakan software 

Adobe Premiere Pro CS6. 

Hasil dari penelitian ini berupa Trailer Film Animasi 3 Dimensi dengan 

durasi 1 menit 13 detik yang berisi potongan adegan penting yang menggunakan 

teknik shattering. 

 

Kata kunci : shattering, REVENGE WAR, film trailer 
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ABSTRACT 

 

Recently, the development of animation grows rapidly along with the 

advances of the computer and information technology. Moreover, animation is used 

for several scenes of numerous movies. The use of animation can be implemented 

to difficult scene that is impossible to do and demanding for risks and high cost. 

Animation is a technique that is widely used in recent movies whether for a whole 

animation movie, part of a movie, even for part in live movie. According to the 

analysis of the problems, the researcher formulate the problem as; how to use 

shattering technique in the process of mapping and adding modeling effect for 3 

Dimensions animation movie trailer “REVENGE WAR”? 

In this thesis, the researcher tries to analyze the main problems and tries to 

provide direction to use shattering technique in 3 dimensions animation movie 

trailer “REVENGE WAR”. The stages in producing the movie are preparing hand 

drawing sketches for every model and story board, creating 3 dimensions model 

using Autodesk Maya 2013 software, then applying shattering technique using 

Autodesk 3ds Max 2013 software installed with “PULLDOWNIT” plugin, and 

finally rendering process is performed to the shattered movie. The process is ended 

by adding effect using Adobe After Effect CS6 Software and adding audio using 

Adobe Premiere Pro CS6. 

The result of the research is in the form of 3 dimensions animation movie 

trailer. Its duration is as long as 1 minute and 13 seconds containing part of 

important scenes using shattering technique. 

Keywords: shattering, REVENGE WAR, movie trailer 
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