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INTISARI 

 

Olahraga Badminton (Bulu Tangkis) adalah olahraga raket yang dilakukan 

oleh dua orang (tunggal) atau dua pasangan (ganda) yang saling berlawanan, 

tujuannya untuk memukul bola (shuttlecock) melewati jaring (net) agar jatuh di segi 

permainan lawan dan mencegah lawan menerapkan hal yang sama.  

Saat ini olahraga badminton sedang banyak diminati oleh kalangan umum, 

baik yang sudah sering bermain maupun mereka yang baru ingin bermain (pemula), 

oleh karena itu peneliti ingin memberikan pengenalan olahraga tersebut dengan 

menggunakan animasi 3D agar seluruh kalangan, baik itu dari anak-anak sampai 

orang dewasa dapat memahami hal dasar dari olahraga badminton tersebut. 

  Dalam perancangan animasi 3D ini peneliti akan menggunakan aplikasi 

MAYA 2020 untuk pembuatan model dan juga penganimasian serta adobe after 

effect, dan Wondershare filmora9 untuk mengedit video. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah Video animasi 3D yang nantinya 

dapat menambah minat dalam olahraga badminton serta dapat menjadi sumber 

informasi dan pembelajaran bagi masyarakat tentang peraturan badminton.  

Kata kunci : Badminton, Animasi 3D, Video, Informasi, Pemula. 
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ABSTRACT 

 

Badminton is a racquet sport that is carried out by two people (singles) or 

two pairs (doubles), the aim is to hit the ball (shuttlecock) over the net (net) so that 

it falls on the opponent's side of the game and prevents the opponent from doing 

the same. 

Currently, badminton is in great demand by the general public, both those 

who have often played and those who just want to play (beginners). adults can 

understand the basics of the sport of badminton. 

 In designing this 3D animation, researchers will use the MAYA 2020 

application for modeling as well as animation, Adobe After Effects, and 

Wondershare Filmora9 for video editing. 

The results of this study are a 3D animated video which later can increase 

interest in badminton and can become a source of information and learning for the 

public about badminton rules. 

Keywords : Badminton, 3D Animation, Video, Information, Beginner. 

  


