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MOTTO 

• Awali kegiatan dengan bismillah, dan akhiri dengan Alhamdulillah 

• Berusaha, Berdoa, dan selalu bersyukur 

• Jangan pernah menunda pekerjaan jika bisa di kerjakan sekarang langsung 

kerjakan 

• Petik pelajaran yang bermanfaat dari orang lain dan jangan lupa 

membagikan kepada yang lain agar ilmu itu semakin bermanfaat. 
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INTISARI 

 Pada masa sekarang ini banyak sekali film animasi, baik animasi 2D 

maupun 3D. pada perkembangannya pun banyak bermunculan film-film animasi 

yang berkualitas dan sangat bagus dari segi cerita dan gambarnya. Saat ini film 

animasi menjadi salah satu industri terbesar di dunia. 

Film animasi 3Dimensi "Xtech” ini menceritakan tentang dua buah robot 

yang saling memperebutkan batrai sehingga akhirnya mereka saling bertarung 

satu sama lain  

Dalam pembuatan film animasi 3Dimensi "Xtech" ini menggunakan 

teknik Motion Tracking dan akan menerapkan beberapa prinsip animasi seperti . 

software pengolah 3D yaitu 3D studio Max yang kemudian di lakukan 

compositing untuk file video dan sound menggunakan Adobe After Effect dan 

beberapa software pendukung lainnya. 
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ABSTRACT 

At this time lot of animated films, both animated 2D and 3D. the 

development was popping up a lot of animated films and a very good quality in 

terms of story and pictures. Currently the animated film became one of the largest 

industries in the world. 

3D animated film "Xtech" tells the story of two robots vying batrai so that 

ultimately they are fighting each other. 

In making the animated film 3Dimensi "Xtech" Motion Tracking using 

techniques and will apply some of the principles of animation like. 3D processing 

software is 3D studio Max who then did the compositing for video and sound files 

using Adobe After Effects and several other supporting software. 
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