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INTISARI

Animasi 3D tercipta karena adanya keinginan manusia untuk membuat
gambar seolah-olah hidup dan dapat bergerak sebagai bentuk pengungkapan dari
mereka. Hal ini dikuatkan dengan hasil dari penelitian bahwa manusia lebih cepat
merespon gambar daripada sederetan tulisan. Gambar memiliki ragam makna,
melalui gambar orang dapat menyampaikan banyak cerita. Mulalui gambar juga,
orang dapat mengambil suatu makna.yang terkandung dalam gambar tersebut.
Tentunya dengan pendapat yang berbeda-beda tergantung dari sudut pandang orang
itu. Nah, hal ini juga berlaku pada animasi. Animasi merupakan serangkaian
gambar yang disusun sedemikian rupa sehingga membentuk rangkaian gerak
sekuensial. Pesan yang terkandung dalam animasi tersebut. bergantung pada
imajinasi seseorang yang melihatnya.

Kata kunci: Animasi, Animasi 3D, Modelling, Tekstur, Render.

Xix



ABSTRACT

3D animation is created because of the human desire to make images seem
alive and can move as a form of expression of them. This is corroborated by the
results of research that humans respond faster to images than a series of writings.
Pictures have various meanings, through pictures people can tell many stories.
Through pictures too, people can take a meaning contained in the picture. Of course
with different opinions depending on the person's point of view. Well, this also
applies to animation. Animation is a series of images arranged in such a way as to
form a series of sequential motion. The message contained in the animation depends
on the imagination of someone who sees it.
Keyword: Animation, Animation 3D, Modelling, Tekstur, Rendering.
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