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INTISARI 

 

Sebagai salah satu media hiburan, film memiliki daya tarik tersendiri. 

Demikian pula film animasi baik itu 2D atau 3D. Film animasi diharapkan dapat 

memberikan sebuah tontonan yang menarik dari segi cerita dan juga dari 

pergerakan setiap karakter yang ada pada film animasi tersebut.  

“It Just A Toon” sebuah projek animasi 3D yang terinspirasi dari film 

animasi “Bernard bear”. Bernad B yang menggunakan konsep gerak daripada 

dialog untuk bercerita. Konsep ini yang dipakai oleh penulis dalam pembuatan 

film animasi “It Just A Toon” minimalisiasi dialog sebagai media penyampaian 

pesan. Berdasarkan hal tersebut , muncul pertanyaan: Bagaimana membuat film 

kartun “It‟s just A Toon” untuk menghasilkan gerakan yang hidup atau tidak kaku 

dengan memanfaatkan fitur biped yang ada pada 3D Studio Max 2009. Pada 

skripsi ini penulis mencoba menganalisis sebuah pokok bahasan yang  ditinjau 

dari segi pengerjaan dengan menggunakan biped.  

Dari skripsi yang telah dibuat penulis mengambil kesimpulan bahwa inti 

dari pergerakan biped adalah pergerakan dari masing-masing bip yang ada pada 

biped 

 

Kata Kunci : Hiburan, animasi, Perangkat Lunak 3D, 3D Studio Max, Biped 
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ABSTRACT 

 

As one entertainment medium, film has its own charm. Similarly, the animated 
film either 2D or 3D. Animated films are expected to provide an interesting spectacle in 
terms of story and also the movement of every character on the animated film. 

“It Just A Toon” is a 3D animation project inspired from the animated film 
"Bernard Bear". Bernad B that uses the concept of movement rather than dialogue to tell 
stories. This concept is used by the author in the making of animated film "It Just A Toon" 
minimization dialogue as a medium for delivering messages. Based on this, the question 
arises: How to make a cartoon film "It's just A Toon" to produce living movement or not 
stiff by utilizing features of the existing biped in 3D Studio Max 2009.In this thesis the 
author tries to analyze a subject is reviewed in terms of workmanship using the biped. 

From the thesis which the authors  has made, the authors conclude that the core 
of the biped motion is the movement of each bip that exist in biped. 

 

Keywords: Entertainment, Animating, 3D Software, 3D Studio Max, Biped  
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