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INTISARI 

 

Autodesk Maya merupakan software pembuatan animasi yang pertama kali 
rilis pada tanggal 1 Februari tahun 1998 dengan Bahasa pemrograman C++, MEL, 
Python, C# dan diluncurkan pada sistem operasi windows 7 atau MacOS 10.13. 
Autodesk Maya dapat digunakan untuk modelling, rigging, animating, hingga 
rendering. Pada industri animasi profesional, Maya sering digunakan untuk 
melakukan pembuatan gerak animasi 3D. 

Animasi “Double Dagger” dibuat dengan menggunakan software Autodesk 
Maya serta menggunakan teknik pembuatan animasi dalam bentuk 3D. “Double 
Dagger” sendiri merupakan animasi bergenre action yang menceritakan 
perkelahian diantara dua tokoh yang berseteru. Produksi animasi “Double Dagger” 
menggunakan software Autodesk Maya sebagai software utama penggerakan 
karakter serta kamera. Dengan memanfaatkan berbagai fitur yang diberikan oleh 
Maya untuk menghasilkan gerak animasi yang diharapkan oleh animator. 

Pada hasilnya “Double Dagger” memiliki durasi sepanjang 2 menit 47 detik 
yang berisi berbagai adegan action. Dengan memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia 
pada software Autodesk Maya untuk memaksimalkan hasil pembuatan animasi. 
Dapat disimpulkan bahwa software Autodesk Maya memiliki kemampuan yang 
mumpuni sebagai software penganimasian dan dapat digunakan dalam berbagai 
proyek serta digunakan sebagai standar industri. 
 
Kata kunci: animasi, software maya, animasi 3d 
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ABSTRACT 

 

Autodesk Maya is an animation creation software that was first released on 
February 1, 1998 with C++, MEL, Python, C# programming languages and 
launched on Windows 7 or MacOS 10.13 operating systems. Autodesk Maya can 
be used for modeling, rigging, animating, and rendering. In the professional 
animation industry, Maya is often used to create 3D motion animation. 

The animation "Double Dagger" was created using Autodesk Maya 
software and using 3D animation techniques. "Double Dagger" itself is an action 
genre animation that tells a fight between two hostile characters. The animation 
production of "Double Dagger" uses Autodesk Maya software as the main software 
for character and camera movement. By utilizing various features provided by 
Maya to produce the animation motion expected by the animator. 

In the result, "Double Dagger" has a duration of 2 minutes 47 seconds 
which contains various action scenes. By utilizing the features available in 
Autodesk Maya software to maximize the results of animation creation. It can be 
concluded that Autodesk Maya software has a qualified ability as animation 
software and can be used in various projects and used as an industry standard. 

 

Keyword: animation, maya software, 3d animation 


