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nya adalah film animasi dapat dimasukkan imajinasi di dalamny

Diantara proses produksi film animasi pads tah
bersama dengan teknik |sepen ation. Teknik morph target
animation dapat digunakan untuk penerspan prinsip animasi exaggeration.
morphing yang berhubungan dengan animasi 3D adalah sebush teknik yang
memungkinkan perubahan halus terjadi pada bentuk dan lokasi obyek dengan
mendefinisikan awal, akhir don bentuk tengah sebagai pandusn atau target.
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morphs dapat mengubah hampir segala bentuk apapun. tetapi mereka juga dapat
digunakan untuk menghidupkan bentuk organik reslistis, sepeni gerak ular
merayap atau raut wajah seseorang yang sedang bersin® Metode ini dapat juga

digunakan untuk membuat lipsync pada karakter.

4. Pada skripsi ini lebih membahas temang teknik vang dipakai yaitu

teknik merplh farget.
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5. Tidak menguraikan manfaat dari Film Animasi dibuat.

6. Film animasi ini menggunakan Autodesk 3D Studio Max untuk
membuat karakter dan environment, lighting, kamera serta animasi.

7. Film animasi ini menggunakan Adobe Photosop untuk membuat
desain karakter, dan tekstur unt

melakukan

104 el 3D,

1.5 Metode Penelitian
Dalam pengumpulan data sebagai penyusunan laporan skripsi ini,
digunakan beberapa metode diantaranya sdalah :



1. Metode Pengumpulan Data
. Metode Studi Pustaka
Metode ini digunakan unok melakukan penelusuran terhadap

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dari 5 Bab dan Daftar Pustaka.
Adapun garis besar sistematikanya sehagai berikut :
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