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INTISARI

Chapter 3 dari film "Limitless Battle" menyoroti peran dan pengembangan

karakter "Kaboom" dalam konteks animasi 3D. Karakter "Kaboom" merupakan

salah satu karakter villain dalam cerita dan memiliki dampak yang signifikan

dalam alur naratif film. Bab ini mengeksplorasi berbagai aspek animasi 3D yang

digunakan untuk menghidupkan karakter "Kaboom" dalam adegan-adegan kunci.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memperjelas teknik-teknik animasi

3D yang digunakan dalam pembuatan karakter "Kaboom" dan bagaimana karakter

tersebut berperan sebagai villain dalam film "Limitless Battle".

Hasil dari pembahasan ini mengungkapkan bahwa animasi 3D memainkan

peran kunci dalam membentuk karakter "Kaboom" yang menarik dan memikat

dalam film "Limitless Battle". Teknik-teknik animasi yang digunakan, seperti

rigging, texturing, dan animasi karakter, berperan dalam menciptakan penampilan

visual yang khas dan ekspresif untuk karakter tersebut.

Kesimpulannya, pembahasan ini memberikan pemahaman yang lebih

mendalam tentang bagaimana karakter "Kaboom" dirancang dan dihidupkan

melalui animasi 3D dalam konteks film "Limitless Battle". Hal ini menunjukkan

pentingnya teknik-teknik animasi dalam mengembangkan karakter yang menarik

dan memikat dalam produksi animasi 3D.

Kata kunci: Animasi 3 Dimensi, Gerak Animasi, Pose to Pose, Limitless Battle,

Keypose, Realistis.
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ABSTRACT

Chapter 3 of the film "Limitless Battle" highlights the role and

development of the character "Kaboom" in the context of 3D animation. The

character "Kaboom" is one of the villain characters in the story and has a

significant impact on the narrative flow of the film. This chapter explores various

aspects of 3D animation used to bring the character "Kaboom" to life in key

scenes.

The aim of this research is to clarify the 3D animation techniques used in

the creation of the character "Kaboom" and how the character serves as a villain

in the film "Limitless Battle".

The results of this discussion reveal that 3D animation plays a key role in

shaping the intriguing and captivating character of "Kaboom" in the film

"Limitless Battle". Animation techniques such as rigging, texturing, and character

animation contribute to creating a distinct and expressive visual appearance for

the character.

In conclusion, this discussion provides a deeper understanding of how the

character "Kaboom" is designed and brought to life through 3D animation in the

context of the film "Limitless Battle". It underscores the importance of animation

techniques in developing intriguing and captivating characters in 3D animation

production.

Keywords: 3D Animation, Animation Movement, Pose to Pose, Limitless Battle

Keypose, Realistic.
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