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ABSTRAK 

Film animasi merupakan salah satu jenis film yang digemari oleh banyak kalangan, 

mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Perkembangan industri film animasi di 

Indonesia bisa dikatakan kurang menarik perhatian orang-orang untuk menonton film 

animasi. Pembuatan film animasi diharapkan menjadi salah satu yang dapat menarik 

orang untuk menonton. Dengan cerita yang sederhana, pesan dan moral yang 

disampaikan, sehingga dapat tersalurkan kepada penonton dengan baik. 

 

Proyek animasi 3D ini, berjudul "History of Human Civilization" yang menggunakan 

Unreal Engine, bertujuan untuk memperlihatkan evolusi peradaban manusia dari 

zaman prasejarah hingga era modern menggunakan teknologi canggih. Proyek ini 

memanfaatkan alat-alat dari Unreal Engine untuk menciptakan animasi 3D yang 

menggambarkan peristiwa-peristiwa besar dan tonggak-tonggak sejarah manusia. 

Dengan menyajikan kisah peradaban manusia melalui media visual, proyek ini 

bertujuan untuk melibatkan dan mendidik audiens dari segala usia tentang masa lalu 

dan dampaknya pada saat ini. Dengan perhatian terhadap detail dan komitmennya 

terhadap akurasi, animasi 3D ini merupakan kontribusi berharga bagi dunia animasi 

dan kajian sejarah.. 

 

Kata Kunci : Animasi, Animasi 3D, Unreal Engine 5, Sejarah peradaban manusia 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sejarah peradaban manusia telah dibentuk oleh banyak faktor yang berbeda, termasuk 

geografi, politik, ekonomi, dan lingkungan alam. Saat masyarakat berevolusi, mereka 

mengembangkan bahasa, agama, dan budaya yang berbeda yang terus membentuk 

dunia kita saat ini. 

Sejarah peradaban manusia berlangsung ribuan tahun dan merupakan topik yang 

kompleks dan beragam, mencakup perkembangan masyarakat dan budaya dari zaman 

prasejarah hingga saat ini. Mereka juga telah mencapai prestasi luar biasa, seperti 

membangun monumen raksasa, mengembangkan pertanian, penemuan teknologi yang 

mengubah cara kita hidup dan menjelajahi ruang angkasa. 

Mempelajari sejarah peradaban manusia memberi kita wawasan berharga tentang 

masa lalu dan masa kini. Dengan menggunakan animasi 3D sebagai media untuk 

menginformasikan dan mengedukasi masyarakat tentang sejarah peradaban manusia, 

kami mampu memberikan informasi yang mudah diakses dan dipahami untuk 

membantu masyarakat lebih memahami sejarah sejarah kita bersama. 

Animasi 3D “Sejarah Peradaban Manusia” bertujuan untuk menampilkan 

perkembangan peradaban manusia dari zaman prasejarah hingga zaman modern 

dengan menggunakan teknologi canggih.   

1.2 Perumusan Masalah 

Pesatnya perkembangan peradaban manusia telah menyulitkan masyarakat umum 

untuk mempelajari sejarah, termasuk anak-anak, yang mungkin tidak tertarik dengan 

mata pelajaran tersebut, untuk mempelajari sejarahnya. 

Peradaban manusia telah ada sejak zaman dahulu dan sejarahnya sering tercatat dalam 

buku. Namun di zaman sekarang, minat membaca masyarakat semakin menurun dan 

mereka cenderung lebih menyukai informasi visual dibandingkan teks tertulis seperti 

buku dan catatan sejarah. Meski informasi tentang sejarah peradaban manusia banyak 
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terdapat dalam buku, namun minat masyarakat untuk mempelajarinya semakin 

berkurang. 

Proyek ini bertujuan untuk menyajikan sejarah peradaban manusia dengan 

menggunakan animasi 3D sebagai media informasi dan pendidikan.   

1.3 Batasan Masalah 

Penelitian proses pembuatan animasi 3D dengan judul “Sejarah Peradaban Manusia”. 

Ini akan fokus pada peristiwa dan perkembangan peradaban manusia dari zaman kuno 

hingga era modern. Kajian tersebut akan menyeleksi peristiwa-peristiwa tertentu yang 

mempunyai dampak signifikan terhadap sejarah peradaban manusia. Hal ini mencakup 

peristiwa politik, ekonomi, budaya dan ilmu pengetahuan yang mencerminkan evolusi 

dan transformasi masyarakat. Penelitian ini akan menggunakan Unreal Engine sebagai 

mesin pengembangan animasi 3D utama. Fokus utamanya adalah pemilihan fitur 

Unreal Engine yang mendukung visualisasi informatif dan realistis. Studi ini akan 

mengidentifikasi potensi penggunaan animasi 3D sebagai alat pendidikan. Hal ini 

termasuk mengeksplorasi bagaimana animasi dapat meningkatkan pemahaman sejarah 

untuk berbagai kelompok umur, termasuk anak-anak dan orang dewasa.  

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan utama penulis meneliti skripsi ini adalah untuk mengembangkan animasi 3D 

yang menampilkan sejarah perkembangan peradaban manusia dari zaman dahulu 

hingga zaman modern. Animasi ini akan menggunakan Unreal Engine untuk membuat 

representasi visual yang informatif dan menarik dari peristiwa penting dalam sejarah 

manusia. Melalui animasi ini, tujuan utamanya adalah untuk memberikan pemahaman 

yang lebih dalam tentang perjalanan sejarah manusia untuk berbagai kelompok umur, 

serta menjelaskan dampak dan variasi yang ditimbulkan oleh peristiwa tersebut. 

Penulis ingin menghadirkan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif dari 

animasi 3D. Skripsi ini akan menunjukkan bahwa menggunakan teknologi seperti 

Unreal Engine dalam pembelajaran berbasis cerita dapat membuat informasi lebih 

mudah diterima dan lebih menarik perhatian. Dengan pendekatan tersebut, penulis 

bermaksud memberikan gambaran tentang sejarah perkembangan peradaban manusia 

dari zaman dahulu hingga zaman modern. Melalui film animasi ini, penulis berharap 
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penonton memiliki wawasan yang lebih dalam tentang sejarah manusia di masa lalu, 

bagaimana perkembangan manusia hingga saat ini serta peristiwa dari masa lalu 

hingga saat ini.   

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 

diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi. 

 

BAB III METODE PENELITIAN  

 

Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulkan data dan 

jenis penelitian yang akan dilakukan. Penjabaran proses bagaimana penelitian tersebut 

akan dilakukan dan objek penelitian  

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini dan 

melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan. 

 

BAB V PENUTUP  

 

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah dilakukan yang 

memberikan masukan terhadap pengembangan penelitian tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Poin utama dari penggunaan animasi pada penelitian ini adalah animasi menarik bagi 

berbagai usia. Industri animasi di Indonesia dan Malaysia bertujuan untuk 

meningkatkan jumlah penontonnya. Untuk mencapai tujuan ini, naskah yang ditulis 

dengan baik dan dapat dipahami untuk segala usia sangat penting untuk 

menyampaikan pengetahuan secara efektif. 

Pembuatan film animasi 3D “History of Human Civilization” meliputi pemodelan, 

animasi, pengaturan pencahayaan, pengaturan jenis kamera, rendering, dan 

pemahaman cara menggunakan software Unreal Engine. Film animasi ini 

menceritakan tentang perkembangan peradaban manusia dari zaman dahulu kala, 

Abad Pertengahan hingga zaman modern. Setiap era menceritakan peristiwa yang 

terjadi pada saat itu.   

5.2 Saran 

Berdasarkan dari penilitian ini terdapat saran yang diharapkan dapat bermanfaat bagi 

penulis maupun pembaca. Saran tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Memilih periode-periode penting dalam sejarah manusia yang memiliki 

dampak signifikan. Mengfokuskan pada momen-momen krusial yang 

mencerminkan evolusi peradaban. 

2. Memastikan desain karakter, pakaian, dan lingkungan sesuai dengan era yang 

digambarkan. Ini akan membantu audiens merasakan suasana setiap periode. 

3. Pastikan bahwa setiap periode sejarah mendapatkan waktu yang sesuai dengan 

kepentingannya. Jangan terlalu singkat atau terlalu lama, sehingga audiens 

dapat menyerap informasi dengan baik. 

4. Pertimbangkan untuk menyediakan materi edukatif tambahan, seperti catatan 

sejarah atau referensi bacaan, bagi audiens yang ingin mendalami topik lebih 

jauh. 
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