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INTISARI

Animasi adalah gambar bergerak berbentuk dari sekumpulan objek atau
gambar yang disusun secara beraturan mengikuti alur pergerakan yang telah
ditentukan pada setiap pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Dibandingkan
dengan gambar foto atau gambar tidak bergerak, animasi lebih disukai karena
lebih membangkitkan antusiasme dan emosi. Hampir semua media seperti televisi,
film, komputer, saat ini sudah menggunakan teknik animasi.

Animasi 3D merupakan jenis animasi yang mempunyai gambar lebih halus
dan juga mengandung kedalaman ruang dalam objeknya, sehingga para penikmat
film dapat lebih mudah membedakan animasi 3D dengan animasi lainnya.

Dalam membuat film kartun 3D " The Goodness " menggunakan software
pengolah 3D yaitu Autodesk maya. Software Autodesk Maya merupakan salah
satu dari beberapa software pengolah 3D yang mempunyai banyak alat untuk
mendukung dalam proses pembuatan animasi 3D. Tahapan dalam proses
membuat film 3D yaitu pra-produksi, produksi, dan pasca produksi.

Kata Kunci : Animasi, Animasi 3D, Film kartun 3D, Autodesk Maya




ABSTRACT

Animation is moving images shaped out of a group of objects or pictures
that are arranged in irregular movements that flow has been determined on each
added a count of time that happens. Compared to the photographic images or
image does not move, the animation is preferred because it is more arousing the
enthusiasm and emotion. Almost all media such as television, movies, computers,
currently using the techniques of animation.

3D animation is a type of animation that has a smoother image and also
contains the depth of space in its object, so that diners can more easily distinguish
movies 3D animation with other animations.

In making a 3D cartoon movie "The Goodness" using 3D processing
software i.e. Autodesk maya. Autodesk Maya sofiware is one of the few 3D
processing software has many tools to support in the process of making 3D
animation. Stages in the process of making 3D movies i.e. pre-production,
production, and post production.

Keywords : animations, 3D animation, cartoon Films 3D, Autodesk Maya
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