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INTISARI

Animasi Tripping Point adalah animasi yang menggabungkan animasi 2D,
animasi 3D dan live shoot. Menceritakan seorang seniman laki-laki Bernama elli
yang mengalami kesulitan dalam berkarya dan secara tidak sengaja menemukan

paket misterius berisi obat-obatan yang dapat membawanya ke dunia imajinasi.

Dalam animasi Tripping Point, animasi 3D digunakan sebagai pembeda
antara dunia animasi dengan dunia asli. Dalam tugas akhir ini penulis akan
membahas animasi pada scene parade, dimana pembahasan akan berfokus pada
pembuatan modelling dengan Teknik primitive modelling, box modelling,
pencahayaan, animasi dengan kamera, dan partikel sistem menggunakan aplikasi

Blender.

Hasil akhir penelitian ini adalah pembahasan animasi pada scene parade
dalam animasi Tripping Point. Penelitiannya bertujuan untuk menyelesaikan tugas
akhir dan diharapkan dapat menjadi acuan ataupun referensi dalam pembuatan

animasi maupun pembuatan karya tulis nantinya.

Kata kunci : modeling primitif, pemodelan kotak, pencahayaan, partikel sistem
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ABSTRACT

Tripping Point is an animation that combines 2D animation, 3D animation,
and live shooting. It tells the story of a male artist named Elli, who is struggling
with his work and accidentally finds a mysterious package containing drugs that
can take him into an imaginary world. In Tripping Point, 3D animation is used to

differentiate the animated world from the real world.

In this final project, the author will discuss the animation in the parade
scene, focusing on the creation of models using primitive modeling techniques, box
modelling, lighting, animating using cameras, and particle systems using Blender

software.

The final outcome of this research is the discussion of the animation in the
parade scene of Tripping Point. The research aims to complete the final project and
IS expected to serve as a reference or guide for creating animations and writing

projects in the future.

Keyword : primitive modelling, box modelling, lightning, particle system
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