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INTISARI

Teknologi di bidang multimedia saat ini berkembang dengan sangat pesat,
termasuk dengan perkembangan di dunia animasi. Banyak sekali bermunculan
berbagai macam film pendek dengan Animasi 3D yang beraneka ragam cerita ,dan
adegan-adegan yang menarik. Proses pembuatan film Animasi 3D membutuhkan
persiapan yang matang dan kuat untuk menghasilkan sebuah Animasi 3D yang baik
dan menarik.

Pada skripsi ini penulis mencoba untuk membuat Animasi dengan
menggunakan teknik deformation dan joint tool untuk control rig karakter 3D .
Karakter yang akan diberi controller berupa ikan dan tumbuhan laut yang bertujuan
untuk mempermudah animator dalam menganimasikan karakter.

Proses pembuatan Animasi ini memang membutuhkan. persiapan yang
matang untuk menghasilkan sebuah Animasi 3D. Program yang digunakan yaitu
Autodesk Maya 2012 untuk pembuatan deformation dan joint tool, Adobe
Photoshop untuk pembuatan texture, Adobe Audition untuk Audionya, Adobe
Premiere Pro Cs3 untuk pengeditan hasil animasi dan audio, dan After Effect untuk
membuat efek pada Animasi "Sea World".

Kata Kunci : Multimedia, Animasi 3D, Deformation, Joint tool,Control rig
karakter 3D
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ABSTRACT

In the field of multimedia technology is growing very rapidly , including the
developments in the world of animation . Lots of popping a variety of short films
with diverse 3D animation stories , and interesting scenes . 3D Animation film
making process requires thorough preparation and strong to produce a good 3D
animation and interesting .

In this paper, the author tries to make animations using deformation
techniques and.tool joint to control 3D character rigs . Characters that will be in
the form of fish and plant controller that aims to facilitate marine animators
animate the characters.

This animation creation process does require careful preparation to
produce a 3D Animation . The program used . is Autodesk Maya 2012 for the
manufacture and joint deformation tool, Adobe Photoshop for texture creation ,
Adobe Audition for Audio is , Adobe Premiere Pro CS3 for editing and audio
animation results , and After Effects to create the animation effect " Sea World " .

Keywords : Multimedia , 3D Animation , Deformation , Joint tool , Control
3D character rigs.
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