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ABSTRACT

Humans are created with many emotions, including anger and patience.
Sometimes humans are negligent and cannot control their anger, which
then results in fatal things. This patience and sincerity also has its own
limits for everyone, back to each other, depending on how each person
handles it. The animated film "Lepas"” wants to present a short animated
film that can teach lessons about anger, patience, and sincerity. In making
the animated film "Lepas” the author makes the best possible character
design so that the resulting emotion is relevant to the emotion he wants to
show. In addition, rigs are made to model 3D characters, animate 3D, and
give textures to existing objects. In the 2D section, the appropriate color is
given to the existing objects and characters. In making the animated film
“Lepas”, Autodesk Maya 2019 software, Clip Studio Paint, and several
other supporting software were used. The author served as Character
Designer, Concept Artist rigger, 3D, 2D Base Color, and Texturing. The
design of a character must have a good appeal, then concept art must be
able to present a visual of the atmosphere and layout of an environment.
The author hopes that this "Lepas” Final Project can increase interest in
animated films, become a useful entertainment facility, rich in educational
value, and can be a substitute for soap operas and FTV for children and
adults.
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ABSTRAK

Manusia diciptakan dengan banyak emosi, diantaranya amarah dan
sabar. Terkadang manusia lalai dan tidak bisa mengendalikan amarah
mereka, yang kemudian mengakibatkan hal yang fatal. Sabar dan ikhlas ini
juga ada batasnya tersendiri bagi setiap orang, kembali lagi kepada diri
masing masing, tergantung bagaimana setiap orang mengatasinya. Film
animasi “Lepas” ingin menyajikan film animasi pendek yang dapat
memberi pembelajaran mengenai amarah, sabar, dan ikhlas. Dalam
pembuatan film animasi “Lepas” penulis membuat desain karakter
sebagus mungkin agar emosi yang dihasilkan relevan dengan emosi yang
ingin ditunjukan. Selain itu dibuat rig untuk model 3D karakter, melakukan
animate 3D, serta memberi tekstur pada objek yang ada. Pada bagian 2D,
diberi warna yang sesuai pada objek dan karkter yang ada. Dalam
pembuatan film animasi “Lepas”, digunakan software Autodesk Maya
2019, Clip Studio Paint, dan beberapa software pendukung lainnya. Penulis
bertugas sebagai Character Designer, Concept Artist rigger, 3D, 2D Base
Color, dan Texturing. Desain dari sebuah karakter harus mempunyai daya
Tarik yang bagus, kemudian concept art harus bisa mempresentasikan
visual dari suasana serta layout dari sebuah environment. Penulis
berharap dengan adanya Tugas Akhir “Lepas” ini dapat meningkatkan
minat terhadap film animasi, menjadi sarana hiburan yang bermanfaat,
kaya akan nilai pendidikan, serta dapat menjadi pengganti sinetron dan
FTV untuk anak-anak dan orang dewasa
Kata Kunci : 3D Rig, Desain Karakter, Gambar Konsep, Amarah, Ikhlas
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