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ABSTRAK

Rangga Satria Maulana (2023).
Perancangan Film Animasi 3D “Gendhis” Sebagai Media Hiburan Bergenre Horor
Dosen Pembimbing: I. R.AE Widiargo, S.T.,M.I. Kom.

I1. Dr. Tipri Rose Kartika, S.E., M.M.

Horror is a film designed to evoke horror, fear, terror or horror from its audience.
Therefore, the purpose of making the 3D Animation Film "Gendhis" is to convey
horror films. This film tells of a character who commits suicide due to depression.
In this study, the authors used qualitative research.

Keywords: Horror, Animation, Film.

Horor merupakan film yang diancang untuk menimbulkan rasa ngeri, takut, teror,
atau horor dari para penontonnya. Maka dari itu tujuan dari pembuatan Film 3D
Animasi "Gendhis" ini diharapkan menyampaikan tentang film horor. Film ini
menceritakan seorang tokoh yang bunuh diri akibat depresi. Dalam penelitian ini,
penulis menggunakan penelitian kualitatif.

Kata Kunci: Horor, Animasi, Film.



PRAKATA

Proyek akhir yang dibuat oleh penulis berjudul Film Pendek Animasi 3D
“Gendhis” dengan mengangkat tema horor yang diperankan oleh dua karakter
protagonis dan satu karakter antagonis, dimana menceritakan kisah tragis yang di
alami oleh karakter tersebut. Pembuatan film pendek animasi 3 Dimensi ini
diproduksi selama 2 tahun.

Proyek akhir ini tidak lepas dari berkat dan hikmah Tuhan Yang Maha Esa,
karena atas kekuatan, kesanggupan, dan kemudahan, yang diberikan, penulis dapat
menyelesaikan karya Proyek akhir tepat pada waktunya.

Dalam Karya Tulis Proyek akhir ini, penulis menuangkan segala daya dan
upaya untuk mengerjakan karya Proyek akhir di Politeknik Negeri Media Kreatif
Jakarta. Penulis mengucapkan terimakasih kepada banyak pihak atas bantuan dan
dukungan baik secara langsung maupun tidak langsung, baik secara moril maupun
material karena penulis tidak akan bisa menyelesaikan karya Proyek Akhir ini tanpa
bantuan dari berbagai pihak.

1. Dr. Tipri Rose Kartika, S.E., M.M. selaku Direktur Politeknik Negeri Media
Kreatif.

Nova Darmanto, S.Sos., M.Si Sebagai Wakil Direktur Bidang Akademik.
Trifajar Yurmama, S.Kom., M.T Sebagai Ketua Jurusan Desain.

Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds. Sebagai Sekretaris Jurusan Desain.
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Rina Watye, S.Ds., M.Ds. Sebagai Kepala Program Studi Animasi Polimedia

Kreatif.

6. Muhammad Suhaili, S.E., M.Kom., selaku Sekretaris Program Studi Animasi.

7. R.AE Widiargo, S.T.,M.l. Kom. selaku dosen inti di Program Studi Animasi
yang senantiasa berbagi ilmu dan pengalaman mengenai ilmu animasi selama
proses perkuliahan.

8. Kedua Orang tua penulis, serta keluarga penulis yang selalu memberikan
dukungan, doa, dan motivasi kepada penulis untuk menyelesaikan laporan
dengan baik.

9. Seluruh Dosen dan Tenaga Pengajar yang telah berdedikasi memberikan ilmu
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yang dapat menunjang proses penyelesaian Karya Tugas Akhir.

10. Rekan satu tim dalam pengerjaan karya Proyek Akhir “Gendhis” yang dengan
penuh perjuangan dan semangat menyelesaikan Tugas Akhir ini.

11. Teman seangkatan Animasi yang selalu ada dan bersedia membantu di waktu
yang sulit ini.

Penulis menyadari masih banyak kelemahan dan kekurangan dan belum
mendekati yang namanya sempurna. Maka dari itu penulis sangat mengharapkan
kritik dan saran yang bersifat membangun demi kesempurnaan dan kemajuan untuk
hasil yang lebih baik. Demikianlah laporan yang penulis buat, semoga ini dapat

menjadi berkat dan manfaat bagi setiap orang yang membacanya. Terima kasih.

Jakarta, 17 Juli 2023

0a Satria Maulana

19023049
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