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INTISARI

Penulisan skripsi ini membahas tentang pembuatan teaser animasi 3D
dengan teknik Blend Shape. Tahapan yang diambil adalah dari pra produksi,
produksi hingga pasca produksi dalam pembuatan teaser, terutama untuk
pengimplementasian teknik Blend Shape pada tahap produksi.

Proses pembuatan animasi dibuat dengan model karakter 3D, diikuti oleh
texturing, rigging, skinning dan pemberian fungsi untuk mengontrol pergerakan
karakter lalu animating, lighting dan rendering hingga pasca produksi yaitu
compositing dan editing dengan format file akhir H.264.

Pembuatan teaser "Petualangan Key" dengan teknik Blend Shape
diharapkan berguna untuk semua pembaca, terutama bagi mereka yang akan
melakukan pembuatan film animasi 3D atau teaser animasi 3D pada khususnya.

Kata kunci : Teknik Blend Shape, Teaser, Animasi 3D
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ABSTRACT

Writing this thesis discusses about making a 3D animation teaser with
Blend Shape techniques. Stages took was from pre production, production to post
production in the making of teaser, especially for the implementation of Blend
Shape techniques in the production phase.

The process of making animation. created with 3D character models,
followed by texturing, rigging, skinning and granting of a function to control the
movement of characters, animating, lighting and rendering to compositing and
editing in post-production with the final file format H.264.

The making of "Petualangan Key" Teaser with Blend Shape techniques is
expected to useful for all readers, especially for those who will be doing the
filming of the 3D animation or a 3D animation Teaser in particular.

Keyword : Blend Shape Techniques, Teaser, 3D Animation
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