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INTISARI 
Animasi 3D adalah teknik pembuatan animasi pada bidang x, y, dan z. 

Dengan objek yang dihasilkan dapat diputar berdasar ketiga sumbunya. Pengertian 
animasi 3D dapat disimpulkan sebagai teknik membuat kesan hidup objek diam 
yang memiliki 3 sumbu, yaitu x, y, dan z. 

Animasi adalah penyampaian cerita secara visual yang dibuat berdasarkan 
imajinasi manusia. Salah satu faktor penting dalam animasi adalah karakter yang 
menjadi agen penyampaian tindakan didalam film tersebut.  

Karakter merupakan salah satu aspek penting dalam sebuah cerita. 
Pembuatan film animasi 3D tidak terlepas dari perancangan karakter yang matang 
dan baik. Karakter yang baik, dapat menyampaikan pesan cerita tidak hanya dari 
percakapan nya saja, namun juga dari latar belakang si karakter, gestur, dan bentuk. 
Hal tersebut menjadi dasar dari laporan tugas akhir penulis. Permasalahan yang 
akan dibahas dalam laporan ini adalah mengenai bagaimana proses “Perancangan 
dan pembuatan karakter pinguin pada animasi grey the polar bear” Proses 
perancangan dan pembuatan karakter Pingwin pada animasi “Grey The Polar Bear” 
menggunakan software Autodesk Maya 2022. 
 
Kata Kunci: 3D Karakter, 3D Animasi. 
  



xv 
 

ABSTRACT 
3D animation is a technique of making animation in the x, y, and z planes. 

With the resulting object can be rotated based on the three axes. Understanding 3D 
animation can be concluded as a technique to create the impression of a still object 
that has 3 axes, namely x, y, and z. 

Animation is the visual delivery of stories based on human imagination. One 
of the important factors in animation is the character who is the agent of delivering 
the action in the film. 

Character is one of the important aspects in a story. Making 3D animated 
films is inseparable from careful and good character design. A good character can 
convey the message of the story not only from the conversation, but also from the 
character's background, gestures, and forms. This is the basis of the author's final 
report. The problem that will be discussed in this report is about how the process 
of "Designing and making penguin characters in the animation of the gray the polar 
bear" The process of designing and creating the Pingwin character in the animation 
"Grey The Polar Bear" using Autodesk Maya 2022 software. 
 
Keyword: 3D Characters, 3D Animations. 
  


