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INTISARI

Perkembangan ilmu teknologi sangat berpengaruh dalam perkembangan
industri perfilman, terutama dalam pembuatan film kartun. film kartun yang
dahulunya pembuatan secara manual menggunakan tangan saat ini dalam
pembuatan nya menggunakan bantuan komputer atau lebih dikenal dengan digital
animation.

Banyak teknik yang digunakan dalam proses production film kartun.
Skripsi ini membahas tentang bagaimana menerapkan teknik morphing dalam
pembuatananimasi film "COLOR ICON" menggunakan 3D MAX.

Dalam proses penerapan teknik morphing, menggunakan sofware 3D
MAX sebagai sofware untuk membuat karakter dan properti pendukung lainya.
Teknik morphing merupakan teknik merubah bentuk awal ke bentuk akhir dengan
gerakan halus dan lembut, dengan cara menggandakan lebih dulu obyek utama
dan dirubah sesuai keinginan bentuk akhirnya.

Kata kunci : Teknik Morphing, Animasi Film, 3D MAX.
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ABSTRACT

The development of science and technology is very influential in
the development of the film industry, especially in making cartoons.
cartoons that used to manufacture manually using a hand in the making of
his current use of computer assistance, or better known as digital
animation.

Many of the techniques used in the production process of a
cartoon.. This thesis discusses how to apply the morphing techniques in
making animated films "COLOR ICON" using 3D MAX.

In the process of applying the morphing technique, using 3D MAX
software as software to create characters and other supporting property.
Morphing technique is a technique to change the initial shape to the final
shape with a smooth and soft motion, by doubling the first main object and

changed its final form.

Keywords: Morphing Technique, Film Animation, 3D MAX.
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