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INSTISARI 

 

 Teknologi informasi saat ini terus berkembang dengan sangat pesatnya, 

termasuk dengan perkembangan di dunia animasi . sampai saat ini banyak  

bermunculan  berbagai macam film animasi dengan beraneka ragam cerita dan 

karakter yang menarik seperti dalam animasi petualangan. Proses pembuatan film 

animasi 3D memang membutuhkan persiapan yang matang untuk menghasilkan 

sebuah produk animasi 3D yang menarik. 

 Pada skripsi ini penulis  membuat cerita fiksi berbentuk animasi 3Dimensi 

yang menceritakan tentang  petualangan seekor monyet yang gagah berani 

berpetualangan mencarikan obat untuk rajanya yang sedang sakit.dan beberapa 

halangan pun menghadangnya dijalan. 

 Proses pembuatan animasi 3D “ the monkey adventure” memang 

membutuhkan persiapan yang matang untuk menghasilkan sebuah animasi 3D yang 

menarik.  Beberapa program yang digunakan yaitu Autodesk maya 2013 64 bit untuk 

pembuatan karakter ,tempat dan penganimasian, Cool edit pro2.0 untuk audionya 

,adobe photoshop Cs3 untuk pembuatan texture , Adobe premiere pro Cs3 untuk 

pengeditan hasil animasi dan audio 

Kata kunci : Multimedia,Animasi 3D,animasi fiksi
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ABSTRACT 

 

 Information technology is growing very rapidly , including with the 

developments in the world of animation . until recently many popping up an 

assortment of animated films with diverse stories and interesting characters such as 

in adveture animation. The process of making a 3D animated film does require 

preparation that is ripe to produce an interesting 3D animation products. 

In this paper the authors make a 3D animation form of fiction which follows 

the adventures of a monkey brave adventure to find a cure for her king who was ill. 

And some obstacles were blocking the street. 

 The process of making animated 3Dimensi " the monkey adventure " does 

require careful preparation to produce an animated 3Dimensi interesting . Some 

programs used the Autodesk maya 2013 64 bit for making the character ,places and 

to move the character , Cool edit pro2.0 for audio , adobe photoshop CS3 for texture 

creation , Adobe premiere pro CS3 for editing animation and audio editing results 

Keyword: Multimedia, 3D Animation,  fiction animation 
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