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INTISARI

Perkembangan dunia animasi yang sudah begitu pesatnya, seakan-akan tidak
pernah ada habisnya untuk terus kita mempelajarinya.Dari hari ke hari kemajuan
animasi terus perkembang pesat.Berawal dari animasi 2D menuju pada animasi
3D.Perkembangan animasi pun sejalan dengan berkembangnya teknologi dan
grafis.

Di dalam animasi 3D, terdapat satu teknik yang dikenal dengan cloth
simulation yaitu suatu simulasi kain yang menggunakan sistem partikel terkait
untuk menggambarkan berbagai macam permukaan dinamis polygon.Untuk saat
ini, sudah menjadi keharusan dalam produksi animasi 3D mencakup perilaku
cloth.Maka dari itu penulis ingin membuat sebuah sebuah karya animasi
3D.penulis ingin membuat karakter 3D Khodam Hunter dengan Cloth Sistem.

Di dalam pembuatan 3D Khodam Hunter ini, mempunyai beberapa tahapan.
Dimulai dari penilitian, analisa kebutuhanpoly pada cloth dan Kkarakter,
perancangan dan pengujian 3D.Hal ini dilakukan agar dalam pembuatan 3D dapat
berjalan seperti yang diinginkan animator.

Kata kunci : Animasi 3D, Trailer film, Video,
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ABSTRACT

Development of animated world that has been so rapid, as if never ending
flow to continue to learn. From day to day progress of the animation continues
the rapid developments. Starting from a 2D animation lead on 3D animation.
Animation development was in line with the development of technology and
graphics.

In the 3D animation, there is a technique known as cloth simulation is a
cloth simulation.that uses a particle system related to describe a wide range of
dynamic surface polygon. For the time being, has become imperative in the
production of 3D animation includes cloth behavior. Thus the authors wanted to
make.a 3D animation of a work. author wants to create 3D character Khodam
Hunter with Cloth System.

In the making of this 3D Khodam Hunter, has several stages. Starting from
penilitian, needs analysis on a poly cloth and character, design and testing of 3D.
This is done so in the manufacture of 3D can work as intended animator.

Keywords: 3D animations, movie trailers, video,
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