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ABSTRAK 

Judul Tugas Akhir  : Film Pendek Animasi “CURSE” 

Penulis   : Intan Ratnawati 

Pembimbing I   : Friansyah Gemawang, S. ST 

Pembimbing II : Herly Nurrahmi, S.Si., M.Kom 

 

The words monsters and curses have a negative impression, how about we use that 

to become a better self? Because we believe that something what is not good can 

become good. The animated film "CURSE" wants to show works that can entertain 

as well as a lesson with the theme of self-improvisation and have a short storyline, 

interesting and comfortable to watch. In making the animated film "CURSE", the 

author uses several software such as Autodesk Maya, Adobe After Effects, and 

several other supporting software. In this final project, it can provide insight, as 

well as motivation, and also produce animated short films that can entertain with 

useful messages and good animation quality. 

Keywords: Better person, Monster, Animation 

 

Kata monster dan kutukan memiliki kesan yang negatif, bagaimana jika kita 

menggunakan itu untuk menjadi diri yang lebih baik? Karna kami percaya ada 

beberapa hal yang kurang baik bisa menjadi baik. Film animasi “CURSE” ingin 

menampilkan karya yang dapat menghibur juga dapat menjadi pelajaran dengan 

tema improvisasi diri dan memiliki alur cerita yang pendek, menarik dan nyaman 

ditonton. Dalam pembuatan film animasi “CURSE”, penulis menggunakan 

beberapa software seperti Autodesk Maya, Adobe After Effect, dan beberapa 

software pendukung lainnya. Dalam karya tugas akhir ini, dapat memberikan 

wawasan, serta motivasi, dan juga menghasilkan film pendek animasi yang dapat 

menghibur dengan pesan yang bermanfaat dan kualitas animasi yang baik. 

Kata Kunci: Menjadi lebih baik, Monster, Animasi
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menjadi berkat dan manfaat bagi yang membacanya. Terima kasih. 
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