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INTISARI 

 

Menghormati orang yang lebih tua merupakan salah satu pandangan hidup 

manusia, terutama untuk masyarakat Indonesia. Di Indonesia, menghormati orang 

yang lebih tua menjadi suatu kebiasaan (tata krama) dalam kehidupan sehari- hari 

yang dilakukan oleh semua masyarakat, baik laki- laki maupun perempuan. 

Kebiasaan ini merupakan suatu kebiasaan yang baik, karena memang seharusnya 

orang yang lebih muda menghormati dan menghargai orang yang lebih tua. Dan 

kebiasaan ini, seharusnya tetap dijaga oleh seluruh masyarakat. 

Dengan menghormati orang yang lebih tua, akan memberikan kesan yang 

baik untuk orang yang lebih tua maupun orang yang lebih muda. Dan, akan 

terjalin suatu hubungan yang harmonis diantara kedua belah pihak tersebut, 

sehingga keduanya dapat merasa nyaman dan bahagia. 

Untuk menghormati orang yang lebih tua dapat dilakukan dengan berbagai 

cara, yang penting dengan adanya pemikiran orang yang lebih tua dapat membuat 

diri manusia untuk menghargai setiap manusia, terutama menghormati dan 

menghargai orang tua. Menghormati orang tua merupakan suatu hal yang paling 

kecil dibandingkan, segala hal yang telah dilakukan orang tua didalam hidup ini. 

Menyikapi pentingnya sikap menghormati orang tua, penulis berinisiatif untuk 

membuat suatu film animasi 3D dengan judul “Menghormati Tidak Mengenal 

Usia” Menggunakan Teknik Morpher Dengan Slider Control. 

Kata kunci: Animasi 3D, Morpher, Menghormati 
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ABSTRACT 

 

Respecting elders is one view of human life , especially for the people of 

Indonesia . In Indonesia , respect the older people become a habit (good 

manners) in everyday life by all the people , both men and women . This habit is a 

good habit , because younger people should honor and respect those who are 

older . And this habit , it should be kept by the entire community . 

With respect older people , will give a good impression for people who are 

older or younger people . And , will be established a harmonious relationship 

between the two parties , so that they can feel comfortable and hapy . 

To respect older people can be done in various ways , which is important 

with the thought that older people can make human beings to respect every human 

being , especially the honor and respect their parents. Honoring parents is a 

small thing in comparison , everything that has been done in the old man 's life . 

Addressing the importance of full respect for the elderly , the authors took the 

initiative to create a 3D animation movie titled " Respect Knows No Age " Using 

3ds Max 

Keyword : 3D animasin, Morpher, Respect 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


