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INTISARI

Teknologi informasi saat ini berkembang dengan sangat pesatnya,
termasuk dengan perkembangan di dunia animasi. Animasi merupakan salah satu
teknik yang dipakai dalam dunia iklan. Animasi adalah kumpulan dari berbagai
objek / gambar yang disusun secara teratur sehingga menciptakan sebuah gambar
bergerak, dan animasi 3D adalah jenis animasi yang segala proses pembuatannya
menggunakan media komputer.

Skripsi-ini akan membahas tentang implementasi teknik primitive
modeling .dalam merancang karakter pada iklan INULDELI JOGJA, dan
menganimasikan nya sesuai dengan skenario. Teknik primitive modeling adalah
salah satu teknik dasar dalam modeling 3D, yang memanfaatkan bangun primitive
sebagai bangun dasar sebuah karakter atau bentuk. Yang termasuk bangun
primitive adalah Box, Cone, Sphere, Cylinder, Tube, Pyramid, Torus, dan plane.
INULDELI JOGJA adalah tempat servis komputer laptop yang berada di
Yogyakarta.

Dalam skripsi ini, penyusun mempunyai tujuan untuk menciptakan sebuah
animasi 3D yang berupa iklan, semoga setelah terciptanya iklan tersebut akan
membantu pemasaran untuk perusahaan INULDELI JOGJA juga bisa menjadi
sebuah wacana untuk perusahaan lain untuk membuat iklan animasi 3D.

Kata kunci : Multimedia, Animasi 3D, Teknik Primitive-Modeling, Periklanan,
INULDELI JOGJA.
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ABSTRACT

Animation is the process of creating the continuous motion and shape
change illusion by means of rapid display of a sequence of static images that
minimally differ from each other. 3D animation is the animation that all
manufacturing process uses computer. Besides used in film, 3D animation also
used in advertising.

This paper. discusses about how to implement primitive modeling
techniqgue in 3d animation® character creation in. INULDELI JOGJA’s
Advertisement and animate according the storyboard. Primitive modeling is a
technique that utilizes the standard primitive object as base form of modeling.
Which includes standard primitive objects are Box, Cone, Sphere, Cylinder, Tube,
Pyramid, Torus, and Plane. INULDELI JOGJA is place to service komputer and
laptop.

In this thesis researchers tried to analyze how effective create character
using primitive modeling technique, animate the character, and finally created 3D
animation advertising for INULDELI JOGJA.

Keywords: Multimedia, 3D Animation, Primitive Modeling Technique,
Advertisement.
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