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dengan menetaskan telur… bukan dengan memecahkanya. 

2. Hal kecil yang diselesaikan adalah lebih baik daripada hal besar 

yang direncanakan. 
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abu. 

12. Untuk menghindari kritik, jangan melakukan apa-apa, jangan 

berkata apa-apa, jangan menjadi siapa-siapa. 

13. Saya pernah begitu sedih karena tidak memiliki sepatu sampai 

saya bertemu dengan orang yang tidak memiliki kaki. 
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6. Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan 

dan dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah. 

7. Jadilah kamu manusia yang pada kelahiranmu semua orang 

tertawa bahagia, tetapi hanya kamu sendiri yang menangis; dan 

pada kematianmu semua orang menangis sedih, tetapi hanya 

kamu sendiri yang tersenyum. 

8. Ukhuwah itu bukan terletak pada pertemuan, bukan pada manisnya 

ucapan dibibir, tetapi pada ingatan seseorang terhadap saudaranya 

di dalam doanya". ( Imam Al - Ghozali ) 
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kepada Allah SWT atas rahmat dan anugrahNya-lah saya dapat dengan 

lancar menyusun Tugas Akhir ini dengan tanpa halangan dan atas izin 

dariNya-lah saya dapat terus hidup dan terus berkarya.  

Rasa terima kasih yang terdalam saya haturkan kepada bapak 

dan ibu tercinta yang telah mendidik dan membesarkan saya sampai 

sekarang ini. ” Makasih bapak dan  ibu tercinta, ibu terima kasih atas 

doanya dan motivasi yang diberikan dan terima kasih bapak atas kerja 

keras bapak, saya tidak mungkin bisa sampai sekarang tanpa bapak. 

Anda berdua  adalah orang yang paling terpenting dalam hidup saya dan 

pengorbanan anda tidak akan saya lupakan. Semoga bapak dan ibu 

bahagia dengan apa yang saya berikan. Saya bangga punya orang tua 

seperti anda. 

Buat adik-adik  saya terima kasih telah membuat hidup saya 

menjadi selalu tersenyum. Utamakanlah untuk membahagiakan orang tua 

kita dan buktikan kalu kita bisa. 

Dan juga buat rekan-rekan D3 TI 6A, IPM, AMM dan semuanya 

yang tidak bisa di sebutkan satu-persatu, yang telah memberi teladan 

hidup, memberi semangat moral dan spiritual agar bisa berjuang sampai 
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Sesama Makhluk Tuhan” Dengan Teknik Ekspresi Morpher”. Tugas akhir ini 

disusun sebagai salah satu syarat guna menyelesaikan studi pada jenjang D3 
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kinerja yang efisien. 
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INTISARI 

Animasi mulai dikenal secara luas sejak populernya media televisi yang 

dapat menyajikan gambar bergerak hasil rekaman kegiatan makhluk hidup, 

manusia atau hewan. Dibandingkan dengan gambar foto  yang diam atau tidak 

bergerak animasi lebih  disukai karena dapat membangkitkan antusiasme dan 

emosi penonton. Hampir semua media seperti televisi, film, komputer sudah 

menggunakan teknik-teknik animasi. 

 

Prospek animasi di Indonesia mempunyai peluang yang besar untuk 

berkembang, karena animasi adalah informasi kreatif yang  sangat banyak 

membutuhkan tenaga kerja dan tentunya hal ini bukan masalah buat Indonesia. 

Selain itu keragaman dan kekayaan budaya Indonesia sebagai nilai tambah untuk 

diangkat sebagai cerita animasi. 

 

Dalam pembuatan film animasi 3D khususnya untuk pembuatan ekspresi 

wajah, terdapat teknik untuk menyelesaikan produksinya secara mudah, yaitu 

dengan menggunakan teknik ekspresi morpher. Teknik ekspresi morpher adalah 

teknik yang dapat mentransisikan dari ekspresi satu ke ekspresi yang lainnya 

secara halus.  

 

Kata kunci : animasi 
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ABSTRACK 

Animation begin known widely since the popular television media that 

can present picture move mortal activity recording result, human or animal. 

compared with quiet photo picture or motion less animation more be liked 

because can arouse enthusiasm and onlooker emotion. Most of all media likes 

television, film, computer has used animation techniques.  

  

Animation prospect in indonesia has big opportunity to blooms, because 

animation creative information very many  wants labour and of course this matter 

is bo matter makes indonesia. Besides unity and indonesia culture wealth as added 

value to lifted as animation story.  

  

In animation  filming  3d especially for face expression maker, found 

technique to finish the production easyly, that is by using expression technique 

morpher. Expression technique morpher technique that can transision from 

expression one to the other expression softly. 

 

Keyword: animation 
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