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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi komputer pada dewasa ini sangatlah pesat. Salah 

satunya yaitu teknologi grafis animasi yang awalnya hanya mampu dibuat dalam 2 

dimensi kini dapat dibuat dalam 3 dimensi. Objek grafis 3 dimensi memiliki ruang 

yang tidak dimiliki 2 dimensi. Dalam pembuatan animasi 3 dimensi, cahaya dan 

efek lainnya dapat dibuat menggunakan simulasi yang mampu menganalisis dan 

mengkalkulasi material suatu objek, intensitas cahaya dan faktor lainnya. Tidak 

hanya itu, teknologi dalam animasi 3 dimensi juga memiliki banyak fitur beragam 

yang memungkinkan sebuah objek untuk dimodifikasi menggunakan metode 

rigging, texturing, sculpting dan lainnya yang masing-masing sangat dibutuhkan 

untuk pengerjaan suatu project animasi 3 dimensi 

Battle of Indie Multimedia atau BOIM adalah ajang penghargaan karya 

multimedia mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta. Dalam pelaksanaannya, 

BOIM 2022 membutuhkan visual animasi 3 dimensi yang akan digunakan sebagai 

opening nominasi pada beberapa kategori penghargaannya. Terdapat beberapa 

adegan pertarungan, efek, dan objek yang kompleks dalam projek animasi ini. 

Tentunya hal tersebut sangatlah susah dan memakan banyak biaya apabila dibuat 

secara konvensional. Oleh karena itu, pembuatan animasi menggunakan teknologi 

3 dimensi ini sangatlah membantu. 

Proses pembuatan animasi ini menggunakan berbagai aplikasi seperti 

Blender, Embergen, Adobe Photoshop 2020, Adobe Premiere 2020, dan Adobe 

After Effect 2020. Proses pembuatan animasi ini sendiri bermula dari pembuatan 

cerita, storyboard animasi, character dan environment, proses animasi, dan diakhiri 

dengan compositing yang dimana peneliti berhasil menghasilkan video animasi 3 

dimensi berdurasikan 1 menit dan 39 detik. 

 

 

Kata kunci: 3 dimensi, grafis, animasi, BOIM. Opening 
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ABSTRACT 
 

The development of computer technology at present is very rapid. One of 

which is graphic animation technology, which was originally only able to be made 

in 2 dimensions, can now be made in 3 dimensions. 3-dimensional graphic objects 

have a space that 2-dimensional ones do not possess. In the creation of 3-

dimensional animation, light and other effects can be created using simulations that 

are able to analyze and calculate the material of an object, light intensity and all 

other factors. Not only that, the technology in 3-dimensional animation also has 

many various features that allow an object to be modified using rigging, texturing, 

sculpting and other methods, each of which is needed for working on a 3-

dimensional animation project. 

Battle of Indie Multimedia or BOIM is a multimedia award event for 

students of University of Amikom Yogyakarta. In its implementation, BOIM 2022 

requires 3-dimensional animated visuals that will be used as opening nominations 

in some of its award categories. There are several battle scenes, effects, and 

complex objects in this animation project. Surely it is very difficult and costly if it 

is conventionally made. Therefore, making animation using 3-dimensional 

technology is considered very helpful. 

This animation creation process uses various applications such as Blender, 

Embergen, Adobe Photoshop 2020, Adobe Premiere 2020, and Adobe After Effect 

2020. The process of making this animation itself began with creating a story, 

animation storyboard, character and environment, animation process, and ends 

with compositing where the author succeeded in producing a 3-dimensional 

animation video with a duration of 1 minute and 39 seconds. 
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