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KATA PENGANTAR

Alhamdulillah, Puji syukur kami panjatkan pada Tuhan Yang Maha Esa bahwa kini telah

tersusun Buku Panduan dan Modul Praktikum Mata Kuliah “Creative Animation” Universitas

Esa Unggul.

Tujuan diterbitkannya modul praktikum ini adalah sebagai panduan dalam perkuliahan:

1) Pengaturan kegiatan praktikum bagi mahasiswa

2) Melaksanakan proses praktik dari bidang keilmuan dalam ilmu creative animation

3) Melaksanakan proses pembelajaran kasus, analisis praktis dan analisis profesional

dalam praktik creative animation

4) Bagian dari proses belajar mengajar dan praktikum pada program pendidikan S1

Creative Animation

Harapan kami semoga modul praktikum ini dapat bermanfaat sesuai tujuan dan sasaran

pendidikan.

Jakarta, 24 Maret 2018

Universitas Esa Unggul

Nuryadi
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Tujuan Intruksional

Memberikan Pengantar dan Perkenalan atas mata kuliah Creative Animation
Mempersiapkan mahasiswa agar mampu mempromosikan diri dan mampu
berkomunikasi dengan audiens.

Pengenalan software Autodesk 3D Studio Max yang sebagai jembatan antara para

desainer, engineer dan industry.

Sasaran Pembelajaran

Sasaran pembelajaran praktikum manual mata kuliah Creative Animation ini adalah

mahasiswa S1 Desain Komunikasi Visual semester 3 Fakultas Desain dan Industri Kreatif

Universitas Esa Unggul.

Sumber Pembelajaran

Sumber pembalajaran yang digunakan sebagai rujukan adalah:

1. 3dsmax7 Fundamentals, NewRiders, TedBoardman
2. 3d’sMax5Fundamentals, Techmedia, TedBoardman
3. Inside3dsmax7, NewRiders, TedBoardman
Sumber Daya

A. Sumber daya manusia:

1. Dosen pemberi kuliah pengantar : 1 orang

2. Asistensi dosen : orang

B. Sarana dan Prasarana

Ruang Lab Komputer Universitas Esa Unggul

Ruang Lingkup

Ruang lingkup praktikum Creative Animation meliputi penjelasan tentang:

1. Mendeskripsikan fungsi dan tujuan, pengembangan keterampilan & pengetahuan dalam
3D Modelling Animasi.

2. Modelling dan creation of 3D Objects berbasis komputer dengan 3DS Max
3. Mengaplikasikan teknik dasar 2D Splines, Shapes ke dalam 3D Object
4. Mengaplikasikan teknik 2D Splines, Shapes & compound object
5. Mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects - Sesi 1
6. Mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects - Sesi 2
7. Mengerti dasar-dasar Lighting & Camera Sesi 1
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8. Mengerti dasar-dasar Lighting & Camera Sesi 2
9. Mengerti konsep membuat animasi dan motion dengan Keyframe Animation
10. Mengerti konsep dalam memberikan Texture with Max Sesi 1
11. Mengerti konsep Simulation & Effects

Alat dan Kelengkapan

1. Komputer, laptop, Wacom, Projektor, Digital Pen, Mouse 3 Button.

Pengendalian dan Pemantauan

1. Absensi mahasiswa dan dosen yang telah ditanda tangani

2. Format asistensi tugas yang telah ditandatangai setiap adanya asistensi, diberi nama jelas

dosen yang menilai serta peserta didik yang bersangkutan

3. Pedoman penilaian pencapaian kompetensi
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Pelaksanaan

Modeling 3D, set of chess. Many different techniques can be used to create the
objects in your scene. The techniques you learn in these tutorials can be adapted to any style
of modeling you need to perform. For instance, if you're building models that will be
incorporated into a game, you'll be most interested in low polygon modeling techniques. The
same techniques will be equally beneficial when building highly detailed models for
architectural presentations or motion pictures.

Creating primitive objects
■ Using a modifier to alter an object's shape.
■ Creating and editing spline objects
■ Converting splines into geometry using modifiers
■ Setting up viewports with background images
■ Editing a model at sub-object levels
■ Features in Editable Poly
■ Using Merge and Xrefs to bring external objects into your scene
■ Using the Graphite Modeling Tools Ribbon to edit poly objects
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