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ABSTRAK 

 
 

Judul Tugas Akhir : Ki Botol 

Penulis : Ragil 

Nursaleh 

Pembimbing I : Tri Fajar Yurmama S, S.Kom., MT. 

Pembimbing II : Moses Raissa Graceivan S. Ds., M.MT. 

 
Sometimes manners become a major problem when someone is in new territory. This has 

to do with local community trust; afraid of the weakening of their culture, some are afraid of 

the wrath of the guards in their territory. The animated short film “Ki Botol” presents a 

story that takes a similar case study, coupled with the moral about the bonds of a family that 

are not easy to separate. In making this film, the Author uses Autodesk Maya 2018 software, 

Adobe After Effects CC 2017, Krita and several supporting software. The author serves as 

Character Design, Story Boarding,3D Modelling, 2D Animating, 3D Animating. The Author 

hopes that “Ki Botol” can be used as a reminder of the cultural differences in Indonesia and 

provide motivation and become a lesson for the audience. 

Seringkali tata krama menjadi masalah utama ketika seseorang berada di wilayah baru. 

Hal ini berkaitan dengan kepercayaan masyarakat setempat; takut akan melemahnya budaya 

mereka, adapula yang takut dengan murkanya penunggu di wilayahnya. Animasi film 

pendek “Ki Botol” menyajikan cerita yang mengambil studi kasus yang serupa, ditambah 

dengan moral tentang ikatan sebuah keluarga yang tidak mudah untuk dipisahkan. Dalam 

pembuatannya, Penulis menggunakan software Autodesk Maya 2018, Adobe After Effect CC 

2017, Krita serta beberapa software yang mendukung. Penulis bertugas sebagai Character 

Design, Story Boarding,3D Modelling, 2D Animating, 3D Animating. Penulis mengharapkan 

bahwa “Ki Botol” bisa menjadi pengingat akan adanya berbedaan budaya di Indonesia dan 

memberikan motivasi serta menjadi pelajaran bagi penonton. 

Kata Kunci : Tata krama, Budaya, Animasi, 3D Animator, Rigging, Compositing 



 

 

KATA PENGANTAR 

 

 
Puji dan syukur kehadirat Tuhan yang maha Esa karena telah melimpahkan 

berkatnya sehingga Laporan Karya Tulis Tugas Akhir tentang Film Animasi 3D 

berjudul “Ki Botol” ini dapat diselesaikan tepat pada waktunya. Dalam Laporan 

Karya Tulis Tugas Akhir ini penulis menjabarkan segala kegiatan dan aktivitas 

penulis selama pengerjaan karya Tugas Akhir di Politeknik Negeri Media Kreatif 

Jakarta. 

Dalam pengerjaannya, Karya Tulis Tugas Akhir ini telah melibatkan banyak 

pihak yang sangat membantu serta mendukung penulis. Oleh sebab itu, disini 

penulis sampaikan rasa terima kasih sedalam-dalamnya kepada : 

1. Dr. Tipri Rose Kertika, MM., selaku Direktur Politeknik 

Negeri Media Kreatif. 

2. Dr. Benget Simamora, M.M., selaku Wakil Direktur Bidang 

Akademik. 

3. Deddy Stevano Tobing, DIP ING, selaku Ketua Jurusan Desain Grafis. 

4. Rina Watye, M. Ds, selaku Koordinator Program Studi Animasi. 

5. Tri Fajar Yurmama S, S. Kom., M. T, selaku Pembimbing Akademis. 

6. Moses Raissa Graceivan, S.Ds., M.MT., selaku Pembimbing teknis 

7. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif 

yang telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh 

pendidikan di Politeknik Negeri Media Kreatif; 

8. Keluarga yang telah memberikan memberikan bantuan baik material, 

finansial maupun spiritual; 
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