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INTISARI 
 
 

Film kartun dengan teknik animasi 3D saat ini sangat popular.  Produktifitas 
film kartun 3D pun dituntut meningkat seiring meningkatnya antusias penonton.  
Namun untuk membuat sebuah film kartun 3D tentu tidak semudah menontonnya.  
Dibutuhkan proses yang panjang dengan melewati beberapa tahapan pembuatan.  
Salah satunya adalah tahap animasi yang sangat penting untuk menghidupkan 
karakter sehingga penonton dapat mengerti jalan cerita film tersebut. Tahap 
animasi merupakan salah satu tahapan yang membutuhkan waktu cukup lama 
karena dibutuhkan keahlian dan ketelitian tinggi. 

Muvizu adalah salah satu aplikasi untuk menciptakan animasi 3D.  Aplikasi 
ini tersedia gratis dan dapat digunakan oleh siapa saja.  Dengan menggunakan 
Muvizu untuk membuat film kartun, beberapa tahapan dalam pembuatan film 
kartun 3D seperti modeling dan rigging tidak perlu dilakukan karena Muvizu telah 
menyediakan karakter bergerak dan properti pendukung yang dapat langsung 
digunakan.  Walapun pengguna dibatasi tidak dapat menciptakan karakter sendiri, 
pengguna masih dapat mengubah tampilan karakter dengan mengubah tekstur 
kostum setiap karakter.  Keseluruhan proses animasi karakter dapat dilakukan 
dengan menerapkan aksi yang telah tersedia pada karakter, tidak dengan membuat 
sendiri gerak per gerak.  Dengan menggunakan sistem mouse-based movement 
mempermudah pengguna untuk menggerakkan karakter. 

Hasil akhir video film kartun yang diperoleh cukup baik dari segi visual, 
terutama pada animasi karakternya.  Gerakan karakter halus dan tidak terlalu kaku 
sehingga membuat film kartun ini menjadi lebih menarik.  Teknik animasi dengan 
penerapan aksi pada karakter membuat waktu produksi film kartun menjadi lebih 
singkat sehingga secara keseluruhan dapat semakin meningkatkan produktifitas 
film kartun 3D. 
 
 
Kata Kunci : Muvizu, Film Kartun 3D, Teknik Animasi. 
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ABSTRACT 
 
 

Cartoons with 3D animation techniques are currently very popular.  3D 
cartoon prosecuted productivity increases along with the increasing of viewers’ 
enthusiastic.  But to make a 3D cartoon is not easy as watching it.  It takes a long 
process by passing several steps.  One of them is animation step which very 
important to liven up the character so viewers can understand the storyline of the 
cartoon.  Animation step is one step that requires quite a while because it takes 
high skill and thoroughness. 

 Muvizu is an application for creating 3D animation.  The application is 
available for free and can be used by anyone.  By using Muvizu to make cartoon, 
some steps in 3D cartoon production such as modeling and rigging is not 
necessary because Muvizu have provided moved character and supporting 
properties that can be directly used.  Although user are limited cannot create their 
own character, user can still change the look of the character by changing the 
costume texture of each character.  The entire character animation process can be 
done by applying the action that has been available on the character, not by 
making own motion by motion.  By using mouse-based movement system simplify 
the user to move the character.  

The final cartoon video result is quite well in term of visual, especially in the 
character animation.  Character movement is smooth and less rigid so that makes 
this cartoon more attractive.  Animation techniques with the actions application 
on the character making cartoon production times is shorter so as to further 
improve the overall cartoon productivity. 
 
 
Keywords: Muvizu, 3D Cartoon, Animation Techniques.     
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