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INTISARI 

 

Animasi dewasa ini berkembang pesat, hampir semua film layar 

lebar menggunakan animasi dalam beberapa adegannya, tentunya tujuan 

digunakannya animasi tersebut  untuk memberikan effect yang realistis 

ataupun adegan yang tidak mungkin dilakukan, dan pastinya untuk 

memangkas biaya produksi. Film-film animasi pun sekarang sudah banyak 

baik yang 2D maupun 3D. Perkembangan dari tahun ke tahun membuat 

dunia animasi bisa disejajarkan dengan film-film non animasi. 

Sayangnya di Indonesia film animasi dipandang sebelah mata. Dan 

dipandang hanya tontonan untuk anak-anak saja. Tetapi sekarang di 

Indonesia sudah bermunculan forum-forum yang membahas tentang 

animasi kartun dan beberapa perusahaan-perusahaan yang memfokuskan 

diri di bidang animasi kartun, dan sudah ada film-film animasi buatan 

lokal yang sudah ditayangkan di TV local. 

Pada skripsi ini penulis mencoba membuat film animasi 3D. Maka 

dalam penelitian dan pembuatan skripsi ini penulis mengambil judul 

Perancangan Film Kartun 3 Dimensi “Mogi-Mogi Going to Earth” 

Dengan Fasilitas Reactor dan Particle 3D Studio MAX Untuk 

Mempermudah Animasi. Disini penulis membuat animasi dengan 

mengoptimalkan fasilitas reactor dan perticle system, agar animasi terlihat 

lebih realistis. 

 Kata-kunci: Film kartun, 3Ds MAX, Reactor system, Particle System. 

 

  



ABSTRACT 

 

Animation rapidly grows these days, most of all box office films  

use the animation in a few their scene,  the target of using  animation is to 

give the realistic effects  or scene which not possible to be conducted, and 

surely  to reduce the production cost. Now, there are a lot of animation 

films both for 2D and also 3D. The development  from year to year shows 

that the animation  can be parallel with the non animation films, 

Unfortunately, in Indonesia animation film is looked by one-sided 

eye. And just for entertaining children. But now, Indonesia starts to grow 

some forums which discuss about cartoon animation and some companies 

which focus in cartoon animation, and there is local brand animation film 

which is displayed in local TV station. 

In this thesis, the writer is  trying to make 3D animation film. 

Hence in research and this making thesis, the writer takes Design of 3 

Dimensions Cartoon Movie "Mogi-Mogi Going To Earth" With 3Ds 

MAX Reactor and Particle Facility To Make Animation Easier as title. 

In this film, writer makes the animation by optimizing facility of reactor 

and perticle system, so that animation is seen more realistic. 

Keywords: Cartoon, 3Ds MAX, Reactor System, Particle System. 
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