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karya-karya imaj inatif terutama dalani perfilman animasi 3dimensi.

Tidak  lupa juga penulis mengucapkan terimakasih  kepada berbagai  pihak
yang  telah  membantu  dalaln  kelancaran  pelaksaan  penelitian  ini.  Terimakasih
yang   spesial  kepada  kedua  Orangtua  yang  telch  berkorban  apa  pun  demi
pendidikan   anak-anaknya.   Terimakasih   kepada   KetLia   STMIK   "AMIKOM"
Yogyakata  Bapak  Suyanto,  terimakasih  yang  sebesar-besamya  kepada  Dosen
Pembimbing  Bapak  Amir  Fatah  Sofyan  yang telch  dengan  sabar membimbing
penulis  dalan  penyusunan  Skripsi,  seuta  kepada  selumh  Staf Pengajar  STMIK"AMIKOM" yang telah memberikan Ilmu bermanfaat bagi penulis dan  semoga

dapat diterapkan hingga nanti.

Akhir  kata  penulis   berharap   agar  karya   tulis   ini   dapat  berguna   dan
bermanfaat  untuk pembaca  den  berguna bagi  mahasiswa  STMIK  "AMIKOM"
yang memerlukan referensi, penulis juga berharap dengan adanya penelitian  ini
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Intisari

Dengan adanya perkembangan teknologi yang teramat pesat dan budget
yang   di   butuhkan   sangat   besar   namun   dengan   hasil   yang   sempuma   dan
spektakuler. Dan juga kompleksnya bagian-bngian yag terlibat dalam perancangan
film animasi, dengan itu penulis berkeinginan untuk mengemukakan cara-cara dan
teknik Perancangan Modelling Animasi Robot gundam Dengan 3D  Studio Mar
yang sederhana sebagai pengetahuan bagi penggemar aniamsi dimanapun berada.
Maka dalaln pembuntan skripsi ini penulis mengambil judul " PERANCANGAN
MODELLING ANIMASI ROBOT GUNDAM DENGAN 3D STUDIO MAX".

Ruang lingkup penggunaan dan pemanfaatan teknologi multimedia saat
ini  sangat  luas  sesuai  dengan  fungsi  dan  penerapan  pada  bidang-bidang  yang
berbeda.   Untuk   mefokuskan   pembahasan   penelitian   dalam   hal   ini   penulis
membatasi   ruang   lin9kup   yang   lebih   sempit   yaitu   bagaimana   merancang
modelling  Animasi  Robot  Gundam  dengan  3D  Studio  Max  dari  pembuatan
karakter Robot hingga menganimasikannya dengan sederhana.

Kata-kunci: Perancangan film animasi, Perancangan Modelling Animasi.
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Abstract

With  the  development  of extremely  rapid  technological  and  budget  is
needed  is  very  large,  but  with  perfect  results  and  spectacular.  And  also  the
complexity of the parts involved in the design yag animated films, therefore the
writer  wishes  to  express  the  methods  and  design  techniques  gundam  Robot
Animation Modeling 3D Studio Max With simple as knowledge of fans aniansi
wherever located.  So  in making this thesis the author took the title  "  DESIGN
MODELLING  AND  ANIMATION  GUNDAM  ROBOT  WITII  3D  STUDIO
h4AX„.

The  scope  and  use  of multimedia  technology  today  is  very  broad  in
accordance with the function and application in fields different. To make a focus
discussion in this study the author limited the scope of a more narrow modeling of
how  to  design  a robot Gundam  animations with  3D  Studio  Max from  making
characters menganimasikannya Robot to simply.

Key words: design of animated films, Modeling Design Animation
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