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MOTTO 

 

“Ketika dunia jahat kepadamu, maka berusahalah untuk menghadapinya, karena 

tidak ada orang yang membantumu jika kau tidak berusaha.” 

 

“Tentukanlah rancangan masa depanmu mulai dari sekarang, besok atau nanti. 

Asalkan itu mengarah pada mimpi dan cita-citamu.” 

(Jefri Yolanda) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

ABSTRAK 

 

PEMBUATAN VIDEO ANIMASI 3 DIMENSI “KEGIATAN 

PEMBELAJARAN” MENGGUNAKAN TEKNIK CAMERA TRACKING, 

COMPOSITING DAN SHADING SEBAGAI MEDIA INFORMASI JURUSAN 

TEKNIK KOMPUTER 

(Jefri Yolanda, 2023, 60 Halaman) 

 

Dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sudah semakin maju 

dalam menyebarluaskan informasi dan memiliki bentuk penyampaian yang 

berbeda. Maka dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi tersebut, 

terdapat banyak cara dalam penyampaian informasi tentang Jurusan Teknik 

Komputer. Salah satunya penyampaian informasi kegiatan pembelajaran Jurusan 

Teknik Komputer. Video animasi 3 Dimensi adalah salah satu contoh cara 

penyampaian informasi yang dapat digunakan Jurusan Teknik Komputer. Serta 

dengan manggabungkan dengan video real life dapat menambah kesan baru pada 

video informasi Jurusan Teknik Komputer. Penggabungan video animasi 3 Dimensi 

dengan video real life menggunakan teknik camera tracking, compositing dan 

shading sehingga membuat lebih realistis. Metode pengembangan yang digunakan 

adalah metode Villamil Mollina. Dengan perencanaan yang teliti, penguasaan 

teknologi multimedia yang baik, serta penguasaan manajemen produksi yang baik 

di proses pembuatan video animasi 3 dimensi. 

 

Kata kunci : Animasi 3 Dimensi, Media Informasi, Villamil Mollina, Camera 

Tracking, Compositing, Shading 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

ABSTRACT 

 

MAKING 3 DIMENSION ANIMATION VIDEOS "LEARNING ACTIVITIES" 

USING CAMERA TRACKING, COMPOSITING AND SHADING TECHNIQUES 

AS INFORMATION MEDIA DEPARTMENT OF COMPUTER ENGINEERING 

(Jefri Yolanda, 2023, 60 Pages) 

 

With the development of information and communication technology, it has become 

more advanced in disseminating information and has different forms of delivery. So 

with the development of information and communication technology, there are 

many ways to convey information about the Department of Computer Engineering. 

One of them is the delivery of information on the learning activities of the Computer 

Engineering Department. 3D animation video is an example of how to convey 

information that can be used by the Department of Computer Engineering. Also, by 

combining it with real life video, it can add a new impression to the information 

video for the Computer Engineering Department. Merging 3D animated videos with 

real life videos using camera tracking, compositing and shading techniques to make 

them more realistic. The development method used is the Villamil Mollina method. 

With careful planning, mastery of good multimedia technology, and good mastery 

of production management in the process of making 3-dimensional animated 

videos. 

 

Key Words : 3D animation, Information Media, Villamil Mollina, Camera 

Tracking, Compositing, Shading 
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