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INTISARI 

Perkembangan dunia animasi semakin lama semakin menjadi pusat 

perhatian dari berbagai kalangan. Baik dari kalangan anak-anak, remaja maupun 

dewasa. Hal ini semakin mendukung  para pemilik industri animasi untuk terus 

memproduksi karya-karya animasi kepada masyarakat.  

Di Indonesia, perkembangan dunia industri animasi masih tergolong 

kecil jika dibandingkan dengan negara-negara besar seperti Jepang dan Amerika. 

Padahal dari segi sumber daya manusia, Indonesia memiliki banyak animator 

yang bisa diberdayakan dalam mengembangkan karya animasi di Indonesia. 

Mengingat hal tersebut, untuk membantu eksistensi animator di 

Indonesia,  penulis mencoba untuk membuat karya animasi 3 dimensi 

menggunakan 3D Studio Max 7.0. Ruang lingkup pembuatannya adalah pada 

proses perancangan hingga produksi. 

 

Kata Kunci: Animasi, Perancangan dan produksi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 

 

ABSTRACT 

The development of an animated world increasingly becomes the center 

of attention from various circles. Well from among the children, adolescents and 

adults. This further supports the owners of the industry continues to produce 

animation for animation works to the public. 

In Indonesia, the development of animation industry is still relatively 

small when compared with major countries like Japan and America. Yet in terms 

of human resources, Indonesia has a lot of animators who can be empowered to 

develop animation work in Indonesia. 

Given this, to help the animators existence in Indonesia, the author tries 

to make the work of three-dimensional animation using 3D Studio Max 7.0 The 

scope of manufacture is in the process of designing to production. 

 

Keywords: Animation, Design and production 
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