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MOTTO 
  

 Semua butuh proses, tidak ada sesuatu yang lansung ada 

sesuai yang kita inginkan. Nikmatilah proses itu ketika kita 

mengejar suatu cita-cita, maka tidak akan menjadi beban 

berat bagi kita. 

 Ada usaha pasti ada jalan, dan ada kemauan pasti akan ada 

sebuah perubahan. 

 “Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu 

Sebagai penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang 

yang sabar” (Al-Baqarah: 153) 

 “Allah meninggikan orang-orang yang beriman diantara kamu 

dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa 

derajat” (Depag RI, 1989 : 421) 

 Pelajaran paling berharga adalah pelajaran yang didapat dari 

bagaimana cara kita berinteraksi dengan orang sekitar kita 

dan bagaimana cara kita memperlakukan orang lain yang ada 

disekitar kita.  
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INTISARI 

 

Perkembangan dunia animasi dan perfilman saat ini perkembangan 

sangat pesat seiring dengan kemajuan dan perkembangan teknologi 

informasi dan komputer. Penggunaan animasi telah menjadi hal yang biasa 

dan seiring kita jumpai di sekitar kita, baik itu melalui iklan televisi, film, 

maupun film animasi itu sendiri. Dengan berkembangnya animasi saat, 

maka menjadikan animasi saat ini semakin dinikmati oleh semua 

kalangan. 

Industri animasi di Indonesia nampaknya sudah mulai menunjukan 

kemajuan, hal ini ditandai dengan makin banyak perusahaan yang melirik 

lahan industri ini, dan berlomba-lomba dalam memproduksi animasi untuk 

memenuhi kebutuhan pasar, baik dari dalam negri maupun dari luar 

negeri. Hal ini tentunya sangat berdampak positif pada penyerapan sumber 

daya manusia di Indonesia, terutama Animator dalam negeri serta untuk 

kemajuan animasi di Indonesia. 

Dengan adanya software pengolah 3D diharapkan mampu 

memudahkan animator dalam proses produksi animasi. Oleh karena itu, 

pada skripsi ini penulis mencoba membuat karya animasi 3dimensi 

menggunakan software Autodesk 3Ds Max 2010 dengan melalui beberapa 

tahapan pembuatan animasi, yaitu pra produksi, produksi, dan pasca 

produksi. 

Kata kunci : animasi 3dimensi, desain dan produksi. 
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ABSTRACT 

 

 The development of film animation and is currently very rapid 

development in line with the progress and development of information technology 

and computers. The use of animation has become commonplace and as we 

encounter all around us, be it through television commercials, movies, and the 

animated film itself. With the development of animation today, it makes the 

animation currently enjoyed by all people. 

Animation industry in Indonesia seems to have started to show progress, it is 

characterized by more and more companies are glancing industrial land, and 

competing in animation production to meet market demands, both from within 

state and from outside state. This is certainly a very positive impact on the uptake 

of human resources in Indonesia, particularly in domestic Animator animation 

and For progress in Indonesia. 

With the 3D processing software is expected to facilitate the animators in 

the animation production process. Therefore, in this paper the author tried to 

make this work 3dimensi animation using Autodesk 3Ds Max 2010 software with 

animation creation through several stages, namely pre-production, production 

and post-production. 

 

Keywords: 3D animation, design and production. 


