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INTISARI

Perkembangan dunia hiburan di era modern ini berkembang sangat pesat dan
persaingan pun semakin ketat. Film kartun saat ini mulai banyak di minati oleh
berbagai kalangan terutama anak anak, Di karenakan film kartun dapat membuat
para penikmat lebih imajinatif pada setiap karakter dan jalan ceritanya.

Seiring perkembangan teknologi dan software para pembuat film kartun dapat
menghasilkan hasil karya yang lebih berkompetisi. Film kartun 3D adalah salah
satu produk efek dari perkembangan teknologi tersebut. Salah satu software yang
dapat di gunakan dalam produksi film kartun 3D adalah Autodesk maya.

Autodesk Maya adalah sebuah perangkat lunak grafik komputer 3D yang dibuat
oleh Alias Systems Corporation dan Diakuisisi oleh Autodesk, Inc. pada tahun
2006. Dan mempunyai kelebihan relative lebih mudah dalam proses pembuatan
film animation 3D.

Maka dari itu dalam pembuatan skripsi ini penulis member judul “Perancangan
Film Kartun 3D “FLY” Menggunakan Autodesk Maya”.

Kata Kunci: 3D, Animasi, Filem, Autodesk Maya, Teknologi, Toll
Blendshape

http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Grafik_komputer_3D&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Alias_Systems_Corporation&action=edit&redlink=1
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ABSTRAK

The development of the entertainment world in the modern era is rapidly
increasing and the competition was getting tougher. Cartoons are now starting in
interest by various groups, especially children, In because cartoons can make the
audience more imaginative on each character and the story.

Along with the development of technology and software makers cartoons can
produce work that is more competitive. 3D cartoon is one of the products the
effects of these technological developments. One of the software which can be
used in the production of 3D cartoon is Autodesk maya.

Autodesk Maya is a 3D computer graphics software created by Alias ​ ​ Systems
Corporation and was acquired by Autodesk, Inc. in 2006 and has the advantage
of relatively easier in the process of making a 3D animation movie.

Therefore in making this paper the author members entitled "Designing 3D
Cartoon Film" FLY "Using Autodesk Maya".

Keywords: 3D, Animation, Film, Autodesk Maya, Technology, Toll Blendshape
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