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INTISARI

Teknologi adalah kemampuan untuk menyediakan layanan dan memenubhi
semua kebutuhan berbagai sektor, terutama administrasi publik. Teknologi yang
sedang dikembangkan saat ini adalah teknologi 3D yang bertujuan agar visualisasi
dapat dipahami oleh masyarakat luas, .khususnya komunitas pendidikan itu
sendiri.Pengumpulan _data adalah.berbagai ~cara yang digunakan untuk
mengumpulkan _data, mengumpulkan, mengambil. atau menangkap data
mempelajaric. Kami tahu metode pemeliharaan, observasi.dan dokumen. Dua
penyebutan terakhir lebih banyak tentang sumber data. Metode ini dipilih bukan
tanpa alasan. Pertimbangan utamanya adalah kemampuan metode pengumpulan
data yang dipilih. kadang-kadang saja Diperlukan satu jalur. Namun, satu cara
dinilal kurang mampu menangkap data secara lengkap, jadi diperlukan metode lain
sebagai metode sekunder.Dari permasalahan yang diatas, peneliti mengambil solusi
merancang dan membuat video animasi 3 dimensi ini. Hal ini dipilih karena agar
audience (anak-anak) dapat melihat hewan dengan gambar 3 dimensi yang lebih
nyata daripada gambar di buku, tanpa harus melihat hewanya langsung di dunia
nyata. Diharapkan dengan perancangan dan pembuatan video animasi 3 dimensi,
ilmu yang diberikan dapat dipahami dengan baik kepada audience (anak-
anak).Perancangan dan pembuatan film animasi 3D tentang pengenalan karakter
hewan dengan menggunakan metode Teknik sculpting dilakukan dengan 4 tahap,
pengumpulan data, pra-produksi, yang meliputi referensi, konsep ide, dan cerita.
Kemudian tahap produksi yang meliputi desain karakter hewan, pembuatan
background penggunaan Teknik sculpting, pemberian tekstur, riging, pembuatan
controller, bind skin, paint skin, penataan environment, pembuatan animasi. Dan
yang terakhir tahap pasca-produksi yang meliputi, compositing, proses editing,

proses export video.

Kata kunci: Hewan, Animasi 3D, Teknik memahat, Autodesk maya, Adobe

premier pro, Adobe photoshop
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