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Dreamlight Animation, Tunas Pakar & je Production, CAM Solution,
DreamToon, Mirage, Pustaka Lebah, dan lain-lain.

Pembuatan animasi 3D dapat menggunakan berbagai aplikasi
diantaranyn Blender. Autodesk 3DS Max dan Autodesk Maya. Dalam penelitian
ini Penulis menggunakan Autodesk Maya karena sebagian besar studio animasi

3D menggunakan Autodesk Maya Film yang menggunakan Autodesk Maya yaitu



Avatar, Megamind, Battleship, dan lain-lain.Selain ity Autodesk Maya lebih
mudah digunakan karena terdapat banyak tutorial di internet daripada software 3D
lainnya.

Animasi yang baik menurut John Lasseter, seorang sutradara film

animasi Toy Story ada 12 prinsip yang mefijadi acuan yaitu : Timing, Slow in and

Slew Out (percepataft afay perlambatan), dros (dyunan), Foffow throngh and
(kelenturan din clastisitas), Evaggerc sisi. gerakan), Straight Ahead
» Pase, Anticipation (gerakan pendshult), Staging (penempatan di
bidang gambar), Personalin (penfiwaan) dan Appeal (daya tarik)l2 prinsip
hrtagh and averlapping Jcrrm Secandary A ’

SRR Aheodand Pase. o Pose, Anticipation {gerakan p

encoba untuk  sedikit
memberikan ide mengena pembuatan lease
yang akan penulis buat ini lebih banyak menampilkan adegan bertarung. Penulis
membuat teaser film berjudul “Arjuna dan Kerisnya” Teaser film yang akan

ilm animasi 3D, Teaser amimasi 3D

penulis buat ini menceritakan tentang Kedatangan monster yang mengganggu
ketentraman manusia. sehingga membuat Arjuna seorang laki-laki yang sedang

bertapa terbangun dari perfapaannya, Kemudian Arjuna dan Monster bertarung.



Dari berbagai uraian diatas mengenai perkembangan film animasi 3D
di Indonesia, maka penulis melakukan penelitian yang berkaitan dengan film
animasi 3D yang berjudul “PEMBUATAN TEASERANIMASI 3D ARJUNA
DAN KERISNYA DENGAN MENGGUNAKAN AUTODESK MAYA 2011"
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perlambatan), Arcs (ayunan), Follow through and overlapping Action,
Secondary Action (gerakan tambahan), Straight Ahead and Pose ta Pose,
Anticipation (gerakan pendahulu), Staging (penempatan di bidang
gambar),



1.4 Tujuan Penelittan
Dari romusan masalah  distas maka dapat  diromuskan  tujuzn  dari
S, it
o Dapat mengetahui secara detail bagaimana proses pembuatan film

animasi 30,

L. Metode Penelitian

Guna mendukung keakuratan informasi yang penulis sajikan dalam
vang penulis ungkapkan maka penulis menggunakan Metode Kepustakaan. yaitu:
Metode pengumpulan data yang berasal dari literatur buku maupun website yang



dapat mendukung dalam penyusunan skripsi ini, sehingga dengan landasan teori
vang kuat diperoleh kesimpulan yang ilmiah dan relevan dengan masalah yang

Rigging, dan proses Animasi sampai rendering.



Bab V Penutup
Pada bab ini berisi tentang kesiowpulan dari selurch laporan skripsi

mni.
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