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INTISARI

Animasi adalah media yang menyampaikan cerita atau hiburan, termasuk
animasi 2D dan animasi 3D. Film animasi 3D memiliki panjang film yang berbeda,
dan baik buruknya film dinilai dari sejauh mana emosi penonton dipengaruhi
selama proses menonton. Tujuan dari penelitian ini adalah meneliti lebih dalam
pembahasan dan pembuatan modeling dan asset pada film pendek animasi 3D “A
Little While” menggunakan software blender. Manfaat dari penelitian ini adalah
diharapkan dapat menjadi dasar pemikiran referensi bagi peneliti lain yang
sejenis.

Skripsi ini berfokus pada modeling dan asset pada film pendek animasi 3D
“A Little While”. Yang menceritakan tentang kelalaian seekor induk ayam yang
tidak bisa menjaga telurnya. Metode yang digunakan untuk melakukan penelitian
ini adalah dengan mengumpulkan data menggunakan referensi, analisis yang
meliputi kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional. Perancangan yang
meliputi pra produksi, produksi, dan pasca produksi, serta pengujian yang
dilakukan dengan metode alpha testing dan kuesioner.

Berdasarkan dari analisis kebutuhan fungsional kemudian dilakukan
evaluasi hasil akhir dari modeling dan asset pada film pendek animasi pendek 3D
“A Little While” menggunakan pengujian alpha testing bahwasannya semua
indikator sudah terpenuhi. Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner tentang faktor
tampilan visualisasi modeling dan asset pada film pendek 3D “A Little While”
terpenuhi dengan indeks kategori “sangat baik”. Diharapkan melalui penelitian
ini pembaca dapat mengerti dan paham mengenai pembuatan modeling dan asset
dalam pembuatan film animasi 3D.

Kata kunci: Modeling, Animasi 3D, Animasi, Environment
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ABSTRACT

Animation is a medium that conveys stories or entertainment, including 2D
animation and 3D animation. 3D animated films have different lengths of film, and
the good and bad of the film is judged by the extent to which the emotions of the
audience are affected during the viewing process. The purpose of this study is to
examine more deeply the discussion and creation of modeling and assets in the 3D
animated short film “A Little While” using blender software and virtual autodesk.
The benefit of this research is that it'is expected to be the basis of reference for
other researchers of the same type.

This thesis focuses on modeling and assets in the 3D animated short film “A
Little While”. Which tells about the negligence of a hen who can't keep her eggs.
The method used to conduct this research is to collect data using references,
analysis that includes functional requirements and non-functional requirements.
The design includes pre-production, production, and post-production, as well as
testing carried out using alpha testing methods and questionnaires.

Based on the functional requirements analysis, an evaluation of the final
results of the modeling and assets in the 3D short animated short film "A Little
While" was carried out using alpha testing to ensure that all indicators had been
met. Based on the results of the calculation of the questionnaire about the
visualization modeling and asset display factors in the short film "A Little While" it
fulfills the category index of "very good". It is hoped that through this research,
readers can understand and understand the making of modeling and assets in
making 3D animated films.

Keyword: Modeling, 3D Animation, Animation, Anvironment
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