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MOTTO 

 

Kunci segala sesuatu adalah kesabaran. Anda mendapatkan ayam dengan 

menetaska telur... bukan dengan memecahkannya. (Arnold Glasow) 

 

Jika Anda tidak dapat memasuki liang singa, Anda tidak dapat mengambil anak-

anaknya (Peribahasa Jepang) 

 

Beberapa orang menggerutu karena bunga mawar berduri; saya bersyukur 

bahwa duri berbunga mawar (Alphonse Karr) 

 

Belajar tanpa berpikr membuang energi, berpikir tanpa belajar itu berbahaya 

(Kong Hucu) 

 

Cemas adalah seperti kursi goyang, ia membuat kita bekerja tetapi tidak 

membawa kita kemana-mana (Shryock) 

 

Ingatlah bahwa layang-layang haya dapat naik karena menentang angin bukan 

karena ikut angin (Intisari Kewiraswastaan) 

 

Daripada mencoba menjadi seorang yang sukses lebih baik mencoba menjadi 

seorang yang berarti (Albert Einstein) 
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INTISARI 

 

Penulisan skripsi ini membahas tentang pembuatan film animasi 3D 

dengan tehnik UVW mapping. Tahapan yang dilakukan yaitu dari pra produksi 

hingga pasca produksi dan dalam pembuatan film animasi 3D khususnya untuk 

pembuatan model karakter tiga dimensi  terdapat teknik UVW mapping yang 

berfungsi untuk mempermudah seorang artis model dalam membuat tekstur model 

atau tekstur karakter 3D. 

 

Pembuatan Film animasi dibuat dengan modeling karakter 3D yang 

dilanjutkan dengan texturing kemudian setelah modeling selesai diberikan rigging 

yang berfungsi untuk mengontrol pergerakan karakter agar bisa di animasikan dan 

tahap akhir dengan memberikan tata cahaya atau lampu  untuk menerangi lokasi 

yang kemudian siap untuk di rendering dengan format avi. 

 

Diharapkan pembuatan Film animasi petualangan katak”katak terbang ”ini 

dapat bermanfaat bagi semua pembaca terutama bagi yang akan melakukan 

pembuatan Film Animasi 3D. 

 

 

Kata kunci : Animasi 3D, modeling 3d, UVW mapping 
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ABSTRACS 
 

Writing this thesis discusses about making a 3D animation film 

with UVW mapping techniques. Stages took was from pre production to 

post production and 3D animation in filmmaking, especially for the 

manufacture of three-dimensional models of characters contained UVW 

mapping technique that serves to facilitate an artist's model in making the 

texture a 3D character models or textures. 

 

Filming memodeling animation created with 3D characters, 

followed by texturing and rigging after modeling is complete provided that 

functions to control the movement of characters that can animate and final 

stage to provide lighting or lights to illuminate the location of which is 

then ready for rendering the avi format. 

 

Film-making is expected frog animated adventure "flying frogs" 

may be useful for all readers, especially for those who would do the 3D 

Animation film making. 

 

Key words: 3D Animation, 3d modeling, UVW mapping
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