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INTISARI

Perkembangan dunia animasi dan perfilman saat ini berkembangan
sangat pesat seiring dengan kemajuan dan perkembangan teknologi
informasi dan komputer. Penggunaan animasi telah menjadi hal yang biasa
dan sering kita jumpai di sekitar kita, baik itu melalui iklan televisi, film,
maupun film animasi itu sendiri. Dengan berkembangnya animasi saat,
maka menjadikan animasi saat ini semakin dinikmati oleh semua
kalangan.

Industri animasi di-Indonesia nampaknya sudah mulai menunjukan
kemajuan, hal int ditandai dengan makin banyak perusahaan yang melirik
lahan-industri ini, dan berlomba-lomba dalam memproduksi animasi untuk
memenuhi kebutuhan pasar, baik dari dalam nengeri maupun dari luar
nengeri. Hal ini tentunya sangat berdampak positif pada penyerapan
sumber daya manusia di Indonesia, terutama Modeller dan Animator
dalam negeri sertauntuk kemajuan animasi di Indonesia.

Dengan adanya software pengolah 3D diharapkan mampu memudahkan
modeller dalam proses produksi film animasi. Oleh karena itu, pada
skripsi ini penulis mencoba membuat karya karakter model 3 dimensi
“Mayor Sugianto” menggunakan teknik sculpt dengan software 3ds max
dengan melalui beberapa tahapan pembuatan modeling, animasi,
rendering.

Kata kunci : model dan animasi 3dimensi, desain dan produksi.
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ABSTRACT

The development of animation and film world today berkembangan
very rapidly along with the progress and development of information
technology and computers. The use of animation has become the norm
and we often see around us, be it through television commercials, movies,
and the animated film itself. With the development of animation time, then
make the animation currently enjoyed by all people.

Animation industry in Indonesia seems to have started to show
progress, it Is characterized by more and more companies are looked at
this industrial land, and competing in animation production to meet
market demands, both from within and from outside nengeri nengeri. This
Is certainly a very positive impact on the uptake of human resources in
Indonesia, particularly in domestic Modeller and Animator animation
and For progress in Indonesia.

With the 3D processing software is expected to facilitate the production
process modeller in the animated film. Therefore, in this paper the author
tried to make 3-dimensional model of the character work “Major Lewis"
sculpt techniques with 3ds max software through several stages of
manufacturing modeling, animation, rendering.

Keywords: models and 3D animation, design and production.
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