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ABSTRACT 

 

 In the film "THE BUTTERFLY EFFECT" tells the story of a young man named Jim who 

forgets to do his monthly shopping so there is no food in his house. Because of this Jim decided 

to go eat at a restaurant. But at the restaurant, Jim's food took a long time to arrive. Then Jim 

saw a teenager who was gloomy. His name is Ranga. Out of curiosity, Jim finally approached 

Rangga. They talked about many things, and it turned out that Rangga was having a problem 

in his family. Jim's presence is a destiny that can lead Rangga to success. And without them 

knowing, they are experiencing the Butterfly Effect. 

 

 In the discussion of this story there is a message that will be conveyed, namely, to 

educate the public how important it is to initiate every word and synchronize our actions to 

dare to accept the consequences and not take the slightest thing lightly.          In making this 

film, there are several processes that must be carried out in 2D and 3D, namely the pre-

production, production, and post-production stages whose stories are referenced from several 

videos and articles that I have seen about this story on the internet. Then reference characters 

inspired by the short film Big Hero 6, and several other references. 

 

The author and team's final project entitled "The Butterfly Effect" uses the Hybrid 

animation method, which is a combination of 2D and 3D animation that is combined and 

packaged neatly. In making 3D on the final project, the author and the team used Optix 

rendering. Namely 3D rendering with results that look like 2D. For the manufacture of 2D 

animation, the author uses the Stopmotion animation method. The use of Optix rendering and 

Stopmotion animation is intended so that the message of the animation to be conveyed can be 

easily understood by the audience of the work. 
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ABSTRAK 

 

 Dalam film “THE BUTTERFLY EFFECT” Menceritakan kisah dari seorang pemuda 

bernama Jim yang lupa untuk berbelanja bulanan sehingga tidak terdapat makanan di 

rumahnya. Oleh karena itu Jim memutuskan untuk pergi makan di sebuah restoran. Tetapi saat 

di restoran, makanan Jim lama sekali sampainya. Lalu Jim melihat seorang remaja yang sedang 

murung. Namanya adalah Rangga. Karena penasaran akhirnya Jim menghampiri Rangga. 

Mereka berbincang banyak hal, dan ternyata Rangga sedang mengalami suatu masalah di 

keluarganya. Kehadiran Jim merupakan sebuah takdir yang dapat menuntun Rangga menuju 

kesuksesan. Dan tanpa mereka sadari, mereka sedang mengalami Butterfly Effect. 

 

 Dalam pembahasan cerita ini terdapat pesan yang akan disampaikan yaitu, untuk 

mengedukasi masyarakat bahwa betapa pentingnya memprakarsai setiap ucapan dan sinkronasi 

tindakan serta kita berani menerima konsekuensi dan tidak menganggap sepele hal sekecil apa 

pun. Dalam pembuatan film ini ada beberapa proses yang harus dikerjakan secara 2D maupun 

3D, yaitu tahap pra-produksi, produksi, dan pasca produksi yang ceritanya bereferensikan dari 

beberapa video dan artikel yang pernah saya lihat tentang kisah ini di internet. Lalu referensi 

karakter yang terinspirasi dari film pendek Big Hero 6, dan beberapa referensi lainnya. Karya 

tugas akhir penulis dan tim yang berjudul “The Butterfly Effect” ini menggunakan metode 

animasi Hybird, yaitu animasi gabungan antara 2D dan 3D yang di gabung dan di kemas secara 

rapih. Dalam pembuatan 3D pada karya tugas akhir penulis dan tim menggunakan render Optix. 

Yaitu Rendering 3D dengan hasil yang terlihat seperti 2D. Untuk pembuatan animasi 2D, 

penulis menggunakan metode animasi Stopmotion. Penggunaan render Optix dan animasi 

Stopmotion bertujuan agar pesan animasi yang ingin disampaikan dapat dipahami dengan 

mudah oleh para penikmat karya. 
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