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ABSTRAK 
 
 

Roy Hendarto: 
 Pembuatan perangkat lunak untuk mengaplikasikan metamorfosis obyek 
tiga dimensi. 
 

 Saat ini teknik animasi dengan melakukan perubahan bentuk pada obyek 
tiga dimensi telah banyak digunakan pada berbagai macam aplikasi komputer 
grafik. Metamorfosis atau morphing obyek tiga dimensi merupakan salah satu 
teknik yang digunakan untuk melakukan suatu proses perubahan bentuk dari suatu 
obyek asal menjadi suatu obyek tujuan. Permasalahan utama pada morphing 
obyek tiga dimensi adalah menentukan korespondensi vertex antara bentuk obyek 
asal dan bentuk obyek tujuan.  

Dalam Tugas Akhir ini dilakukan pembagian area obyek menjadi dua dan 
delapan bagian pada obyek asal dan obyek tujuan untuk mencari korespondensi 
antar vertex. Korespondensi vertex didapat dengan mencari jarak vertex terdekat 
antara obyek asal dan obyek tujuan. Proses morphing dilakukan dengan 
menggunakan algoritma liniear interpolation. Aplikasi ini menggunakan tampilan 
3D dengan menggunakan OpenGL API. 

Hasil yang didapat dari pengujian program adalah proses morphing tanpa 
melakukan pembagian obyek hanya dapat digunakan pada obyek yang memiliki 
jumlah vertex yang sama dan sudah saling berkorespondensi, pembagian area 
obyek menjadi dua memiliki yang hampir sama dengan pembagian obyek menjadi 
delapan bagian tergantung dari bentuk geometri obyek asal dan obyek tujuan. 

 

Kata kunci: 

 morphing, metamorfosis, 3D OpenGL, Computer Graphics  
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ABSTRACT 
 
 

Roy Hendarto: 
 Software implementation for metamorphosis three dimensional object 
application 
 
 Recently, animations with deforming objects are frequently used in 
various Computer Graphics applications. Metamorphosis or morphing of three 
dimensional objects is one of techniques which realize a shape transformation 
between the source object and the destination object. The main issue is to find the 
correspondence vertex between source object and destination object. 

 To find vertex correspondence between source and destination object this 
final project divides the object area into two and eight parts. Vertex 
correspondence can be found by looking to the closest distance between source 
and destination object. Liniear interpolation algoritm is used for morphing 
process. This application uses OpenGL API for the 3D graphics. 
 The result of  morphing process without dividing object into parts can only 
use if two objects have the same vertex and within the vertexs have 
correspondenced each other, the result of dividing area into two and eight parts is 
nearly the same, it depends on geometrical shape of the source and the destination 
object.  
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