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INTISARI 

Pembuatan film kartun saat ini semakin berkembang, dimana setiap 

stasiun televisi saling berlomba-lomba menayangkan film kartun 2 dimensi dan 3 

dimensi yang semakin menarik untuk di tonton. Dengan semakin berkembangya 

industri kartun semakin banyak pula media-media software dan hardware baru 

yang ikut berperan dalam pembuatan film kartun. 

Perkembangan industri animasi di Indonesia kini semakin memberikan 

dampak positif. Hal ini ditandai dengan adanya persaingan pada industri animasi 

di Indonesia. Banyaknya industri animasi di Indonesia saat ini setiap industri 

mempunyai strategi – strategi sendiri dalam pembuatan animasi. Ada banyak 

bidang yang bisa menjadi pasar industri animasi seperti arsitektur, interior, film 

seri, game, periklanan dan masih banyak lagi. Dengan banyaknya bidang industri 

animasi pembuatan dituntut untuk memahami teknologi – teknologi baru dalam 

memproduksi animasi.  

Dengan adanya software pengolah 3 Dimensi yang beragam, diharapkan 

dapat memudahkan animator dalam proses pembuatan film animasi. Oleh karena 

itu, dalam makalah ini penulis mencoba untuk membuat karya animasi 3 Dimensi 

menggunakan software Autodesk 3D Studio Max dengan melalui beberapa 

tahapan pembuatan yaitu secara pra-produksi, produksi dan pasca produksi. 

Kata Kunci : Animasi, Film Kartun 3D, 3D Studio Max 
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ABSTRACT 

Development film Cartoon currently this growing evolve , where every 

television station vying with each other cartoon showing 2-dimensional and 3-

dimensional increasingly interesting to watch. With the development of the more 

cartoon industry media software and new hardware that had a role in making 

cartoons. 

Development of the animation industry in Indonesia is now increasingly a 

positive impact. It is characterized by the existence of competition in the 

animation industry in Indonesia. The number of animation industry in Indonesia 

today every industry has a strategy - the strategy itself in making animation. 

There are many field that can be animated industrial markets such as 

architecture, interiors, film series, games, advertising and much more. With so 

many industries are required to understand the animation creation technology - 

new technology in producing animation. 

With the 3D processing software is diverse, is expected to facilitate the 

animator in the process of making animated films. Therefore, in this paper the 

author tried to make 3D animation work using Autodesk 3D Studio Max software 

through several stages, namely the manufacture of pre-production, production 

and post-production. 

Keywords : Animation, 3D Cartoon, 3D Studio Max
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