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INTISARI 
 

Saat ini penggunaan teknologi dalam bidang industri kreatif sebagai sarana 

penyampaian informasi atau pesan secara visual mulai banyak bermunculan, salah 

satu produk pada bidang tersebut yaitu animasi 3 dimensi. Animasi 3 dimensi 

adalah animasi yang memiliki 3 objek dimensi, yakni tinggi, lebar, dan volume atau 

kedalaman, penggunaannya dapat dilihat diberbagai media online dengan informasi 

yang disampaikan beragam bisa berupa ilmu pengetahuan maupun hiburan. Melihat 

kebutuhan dan peluang pembuatan produk dalam bidang industri kreatif, 

mendorong untuk mempelajari ilmu animasi dengan mengikuti kegiatan yang 

diselenggarakan oleh BDI Denpasar yaitu pelatihan pembuatan gerak animasi 3 

dimensi. Proses pembuatan gerak animasi 3 dimensi membutuhkan bantuan 

teknologi komputer yang berperan menyediakan aplikasi untuk proses pembuatan 

gerakan animasi, salah satu aplikasinya yaitu Blender. Berhubungan dengan hal 

tersebut, maka tugas akhir atau skripsi mengangkat produk pelatihan pembuatan 

gerak animasi 3 dimensi, karena sesuai dengan konsentrasi yang diambil dari 

program studi sistem informasi yaitu creative multimedia. Penggembangan produk 

yang dibuat bertujuan memberikan pemahaman yang lebih mendalam untuk 

penyajian informasi lebih berkualitas, sehingga dapat menciptakan pengalaman 

baru bagi masyarakat dalam merespon informasi yang disampaikan, baik informasi 

ilmu pengetahuan maupun hiburan. 

Kata kunci : Industri Kreatif, Animasi 3 Dimensi, Gerak Animasi 3 Dimensi, 

Teknologi Komputer, Blender. 
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ABSTRACT 
 

Currently the use of technology in the creative industry as a means of 

conveying information or messages visually is starting to emerge, one of the 

products in this field is 3-dimensional animation. 3-dimensional animation is 

animation that has 3 dimensional objects, namely height, width, and volume or 

depth, its use can be seen in various online media with various information 

conveyed, which can be in the form of science or entertainment. Seeing the needs 

and opportunities for making products in the creative industry, he encouraged me 

to study animation by participating in activities organized by BDI Denpasar, 

namely training on making 3-dimensional animation. The process of making 3-

dimensional animation requires the help of computer technology which has a role 

in providing applications for the process of making animation, one of which is 

Blender. In this regard, the final project or thesis raises the training product for 

making 3-dimensional animation motion, because it is in accordance with the 

concentration taken from the information systems study program, namely creative 

multimedia. The product development aims to provide a deeper understanding for 

the presentation of higher quality information, so as to create new experiences for 

the community in responding to the information conveyed, both scientific 

information and entertainment. 

Keywords: Creative Industry, 3D Animation, 3D Animation, Computer 

Technology, Blender. 

 

 

 

 

 

 


