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MOTTO 

Menyimpan semangat itu di dalam hati tanpa banyak bicara. 

- Nico Robin - 

 

Negeri adalah rakyat itu sendiri. 

- Nevertari Cobra - 

 

Hidup ini seperti pensil yang pasti akan habis, tetapi meninggalkan tulisan-tulisan 

yang indah dalam kehidupan. 

- Nami - 

 

Ketika kita kehilangan hak untuk berbeda, kita kehilangan hak untuk merdeka. 

- Monkey D. Luffy - 

 

Jangan menganggap remeh diri sendiri, karena setiap orang memiliki 

kemungkinan yang tak terhingga. 

- Portages D. Ace - 

 

Sebuah keajaiban adalah nama lain dari kerja keras. 

- Penulis - 
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INTISARI 

Dunia animasi dibidang perfilman telah menghasilkan beraneka ragam 

karya animasi 2D maupun 3D yang kualitasnya semakin meningkat dari waktu ke 

waktu. Didalam proses pembuatan animasi banyak tehnik yang diterapkan dan 

visual efek yang ditambahkan didalamnya agar animasi tersebut menjadi lebih 

menarik. 

Pembuatan film animasi pendek “Wota dan JKT48 Theater” ini 

menggunakan tehnik komputer animasi serta visual efek didalamnya. Tehnik 

komputer animasi sendiri menitik beratkan pada keterampilan serta kreatifitas 

dalam proses pembuatannya. Sementara visual effek menjadikan sebuah karya 

terlihat lebih indah dan menarik. 

Film animasi pendek ini mengisahkan seorang penggemar jkt48 (wota) 

yang ingin bertemu dengan idolanya (oshi). Film animasi pendek ini semata-mata 

hanya menggambarkan keadaan nyata seorang wota dan sebagai hiburan bagi 

penonton. 

Kata kunci : animasi, film, wota, jkt48 theater, visual efek 
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ABSTRACT 

The world of animation in the film industry has produced a wide range 

of 2D as well as 3D Animation work of that quality is increasing from time to 

time. In the process of making animation much technique applied 

and visual effects were added in it so that the animation is becomes 

more interesting. 

The making of animated short film “Wota and JKT48 Theater” 

uses computer animation techniques and visual effects inside. Computer 

animation technique itself focuses on the skills and creativity in the manufacturing 

process. While the visual effects make a work look more beautiful and interesting. 

This animated short Film tells the story of a fan jkt48 (wota) who wants 

to meet his idols (oshi). This animated short film merely described 

the circumstances of a real wota and as entertainment for the audience. 

Keywords : animation, film, wota, jkt48 theater, visual effects 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


