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Motto 
“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya...” 

(Al-Baqarah Ayat 286) 

 

“Bahkan dalam kondisi terburukpun kita masih bisa mengambil pejaran dan 

hikmah didalamnya, jadi tidak ada yang sia-sia selama itu dilakukan dalam rangka 

perjuangan” 

(Penulis) 

 

“Tidak ada yang sia-sia dalam perjuangan. Di kritik dan diremehkan adalah 

bagian dari prosesnya” 

(Penulis) 

 

”Negara ini butuh banyak pemuda pencari solusi, bukan pemuda pemaki-maki” 

(Ridwan Kamil) 

 

“Anak muda memang minim pengalaman, karena itu dia tidak tawarkan masa 

lalu, anak muda menawarkan masa depan” 

(Anies Baswedan) 

 

” Kalah dan menang itu pasti ada. Namun bagaimana kita menyikapi hal tersebut 

tentu harus dengan pemikiran yang jernih dan tidak bisa gegabah, jangan cepat 

merasa puas dan terlalu berbangga diri ketika menang” 

(Khusairi) 
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PERSEMBAHAN 

Untuk sang pemberi teladan dan panutan yang terbaik di atas bumi ini. 

Junjungan umat muslim di seluruh dunia yang membawa kebebasan dan 

kesetaraan sesama umut manusia, yang membawa kedamaian dan sang pejuangan 

dan pemimpin umat muslim yang sangat baik serta seorang rasul yang membawa 

manusia untuk berfikir urusan duniawi dan akhirat, Muhammad SAW. 

 Makhluk Allah yang sangat penulis rindukan, dan mudah-mudahan 

manusia yang tak luput dari kesalahan seperti penulis bisa di beri kesempatan 

untuk berjumpa di kemudian hari di tempat paling indah yaitu surga. Sungguh 

banyak cerita yang ingin penulis sampaikan kepadanya dan menjadi bekal panutan 

yang harus penulis turunkan kepada anak dan cucu penulis di kemudian hari. 

Amin. 

 Untuk kedua orang tua yang selalu berdoa di setiap sujudnya untuk anak 

ke dua yang sering sekali mengecewakan ini. Sungguh kalian adalah salah satu 

motivasi terbesarku untuk terus memberikan yang terbaik dalam bertingkah laku 

dan menempuh pendidikan. Ayah yang tegas dan sifat kepemimpinannya yang 

wibawa dan bijaksana dalam menghadapi tingkah laku penulis, dan ibu yang 

selalu sabar dan selalu mencari tahu kabar dan kondisi anaknya yang sedang 

dalam perantauan dalam menuntut ilmu. Penulis tidak mungkin bisa membalas 

semua kebaikan dan keindahan hati mereka, cukuplah Allah yang membalas 

semua kebaikannya dan mudah-mudahan suatu saat Allah memberikan tempat 

yang paling indah untuk mereka berdua. Amin. 

 Untuk pak Mei P Kurniawan dan mas Roy yang sudah membimbing 

penulis ketika melalui tahap-tahap penyelesaian animasi maupun naskah untuk 

skripsi. Sungguh ilmu dan pengalaman yang sangat berharga bagi penulis. 

 Untuk semua saudaraku Ne Rini, Ival, Vina, Izmi, Hilya dan semua 

sepupu yang selalu memberikan dukungan dan semangat untuk bisa lulus di 

waktu yang tepat.  
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Aris, Budi, Ma’ruf, Afi, Sidiq, Anpras, Zhara, Ghusairon, Frista dan sahabat yang 

lain. Kalian luar biasa dan tempat untuk bercanda dan belajar bekerja sama. 

Untuk para aktivis dan organisasi yang paling saya cintai ketika kuliah, 

Badan Eksekutif Mahasiswa (BEM) dan UKI Jashtis yang telah memberikan 

banyak sekali pelajaran, mulai dari kegiatan sosial hingga orasi di jalan. Sungguh 

indah perjuangan iklas yang bisa di lakukan bersama dan bisa bermanfaat untuk 

orang banyak. Semangat melantangkan kata “Hidup Mahasiswa, Hidup Rakyat 

Indonesia dan rakyat tertindas Indonesia” yang selalu terlontar di setiap 

kegiatannya. Mudah-mudahan selalu semangat dan kata “Bermanfaat adalah 

harga mati bagi kamu” terus menjadi bagian dan motivasi hingga kita sudah 

berbaur di masyarakat. Terus buatlah perubahan, tidak perlu takut dengan kritik 

dan saran, karena kritik bagi kita adalah proses pendewasaan yang sangat alami, 

baik dalam berfikir maupun bersikap. Tidak perlu takut untuk terjun ke ranah 

publik, karena pemuda yang baik adalah harapan dan penyalur semangat 

perubahan untuk bangsa dan negara ini. 

 Dan yang hampir setiap hari mendoakan dan memberi dukungan, Gita 

Tiara. Vokalis yang selalu ada di masa-masa sulit ketika mengerjakan skripsi. 

Walaupun komunikasi jarak jauh, namun tetap semangat dan motivasinya selalu 

sampai ke kota Jogja. Mudah-mudahahan segera menyusul dan cita-citanya di 

musik dan pendidikan bisa berjalan dan tekabulkan. Amin. 

 Semoga Allah SWT memberikan kesehatan dan semangat yang tidak 

pernah hilang dari diri kita hingga akhir penjalanan dan penjelajahan kita dibumi. 

Mudah-mudahan kita selalu berdoa agar salalu diberikan ketabahan dalam 

menjalani hidup baik dalam kondisi terbaik atau pun kondisi terburuk, sungguh 

ada hikmah di balik rencannya. 

 Dan penulis meminta maaf jika banyak kesalahan dalam pembuatan 

makalah skripsi ini, semoga dengan apa yang penulis tulis, dapat bermanfaat di 

kemudian hari.      

 

        Novandi Rezeki 
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Perancangan dan Pembuatan Animasi 3 Dimensi “Tram” dapat diselesaikan 

sesuai dengan target yang diinginkan. Sungguh besar kasih sayang yang telah 

Allah SWT berikan kepada hambanya, kemudahan dan keleluasaan diri untuk 

dapat menghirup udara yang begitu segar dan ilmu yang begitu melimpah di bumi 
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INTISARI 

 

Animasi saat ini menjadi salah satu instrumen yang dimaksimalkan untuk 

merancang dan memvisualisasikan objek masa depan. Animasi juga 

dikembangkan dalam pembuatan sebuah animasi sehingga dapat menghemat 

penggunaan benda nyata dan tentunya akan mengurangi pengeluaran biaya yang 

berlebihan. 

Pengambilan “Tram” dalam skripsi ini adalah untuk menerapkan teknik 

pembuatan dan prinsip animasi kedalam pembuatan sebuah animasi 3 dimensi. 

Kemudian pembuatan animasi ini juga bertujuan untuk membuat sebuah objek 

masa depat yang berkaitan dengan transportasi umum seperti Tram.  

Dalam pembuatan animasi ini menggunakan model perancangan pra 

produksi, produksi, dan pasca produksi dengan cara yang berbeda-beda dalam 

setiap tahapnya. Animasi ini menggunakan software Autodesk Maya 2013 yang 

bertujuan untuk memudahkan dalam pembuatan animasi dan didukung oleh 

software Adobe Creative Suite pada tahap pembuatan alur dan video. Animasi 

yang dihasilkan berjudul “Perancangan dan Pembuatan Animasi 3 Dimensi Tram” 

yang telah dipublikasikan di Youtube. 

 

 

 

Kata Kunci:    Pembuatan animasi, Tram, 3D animasi 
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ABSTRACT 
 

 

The animation is currently one of the instruments that is maximized to 

design and visualize objects in the future. Animation software also developed to 

facilitate the creation of an animation so that it can save the use of real objects 

and of course will reduce excessive expenses.  

Taking the "Tram" in this thesis is to apply the techniques of making and 

animation principles into making a 3-dimensional animation. Then making this 

animation also aims to create a time object can be associated with public 

transport like the Tram.  

In making this animation uses the pre production model design, 

production, and post production in ways that vary in every stage of manufacture. 

This animation uses Autodesk Maya software 2013 which aims to facilitate the 

creation of animations and supported by Adobe Creative Suite software is at the 

stage of manufacture of the Groove and the video. The resulting animatio 

nentitled "design and manufacture of 3 dimensional Animation Tram" which has 

been published on Youtube. 

 

Keyword: The creation of animation, 3D animation, Tram 

 

 

 

 

 


