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INTISARI 

Perkembangan dunia industri animasi di Indonesia, masih tergolong kecil 
dan lambat jika dibandingkan dengan negara-negara lain misalnya Jepang dan 
Amerika. Padahal dari segi sumber daya manusia, Indonesia sudah memiliki para 
animator handal yang bisa dimanfaatkan untuk membantu mengembangkan karya 
animasi di negeri ini. 

Produksi film animasi di Indonesia sering terhambat karena harga tool 
software pembuat animasi yang masih tergolong mahal. Oleh karena itu, penulis 
mencoba memperkenalkan software Blender pembuat animasi 3D free license. 

Untuk semakin mendukung keberadaan animasi di Indonesia, penulis 
mencoba membuat karya animasi sederhana berjudul “ Tiga Kurcaci Penjaga 
Hutan ” dengan menggunakan software Blender. 

Kata kunci : Animasi, 3D, Blender. 



ABSTRACT 

Development of the animation industry in Indonesia, is still relatively 
small and slow when compared to other countries such as Japan and America. Yet 
in terms of human resources, Indonesia has had the animators reliable that can be 
used to help develop the animation work in this country. 

Animation film production in Indonesia is often hampered because the 
price of animation software tool that is still relatively expensive. Therefore, the 
author tries to introduce software Blender 3D animation maker free license. 

To further support the presence of animation in Indonesia, the author tries 
to make a simple animation work titled "Three Dwarf Ranger" using the Blender 
software. 

Keywords: Animation, 3D, Blender. 
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