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INTISARI 

 

Animasi 3D telah menjadi salah satu aspek penting dalam industri kreatif 

dalam beberapa dekade terakhir. Kemajuan teknologi dan jangkauan produk yang 

luas serta daya tarik visual yang kuat menjadikan minat terhadap animasi 3D 

semakin meningkat. Dengan meningkatnya permintaan terhadap produk animasi 

3D, jasa yang dibutuhkan juga semakin meningkat. Oleh karena itu, penting bagi 

para pelaku animasi untuk mengembangkan keterampilan animasi 3D yang 

diperlukan untuk memenuhi kebutuhan pasar. 

BDI Denpasar, sebagai unit kerja di bawah BPSDMI Kementrian 

Perindustrian, memberikan kesempatan kepada masyarakat indonesia untuk 

mengembangkan diri melalui pendidikan dan pelatihan berbasis kompetensi. Salah 

satu jenis materi yang disediakan adalah Pembuatan Gerak Animasi 3 Dimensi. 

Pelatihan ini dipilih karena mengajarkan prinsip dasar pembuatan gerak digital 

objek hidup dan benda mati, serta memberikan panduan praktis dalam 

mengimplementasikannya. pelatihan ini juga dipilih karena masih termasuk dalam 

ruang lingkup multimedia, sesuai dengan konsentrasi yang diambil dari program 

studi sistem informasi, yaitu multimedia kreatif. 

Hasil implementasi materi yang dipelajari pada karakter Ray menunjukan 

bahwa kemampuan individu yang mengikuti pelatihan yang diselenggarakan oleh 

BDI Denpasar mengalami perkembangan. Hal itu dapat dibuktikan dengan 

diadakannya uji kompetensi di akhir sesi pelatihan. Penilaian yang diberikan setelah 

uji kompetensi menunjukan kelayakan dengan predikat “kompeten”. Sehingga 

dapat ditarik kesimpulan bahwa mengikuti pelatihan Pembuatan Gerak Animasi 3 

Dimensi bisa meningkatkan kompetensi di bidang gerak digital animasi 3D. 

Semoga laporan ini bisa memotivasi para pembaca agar terus mengembangkan 

kompetensi diri. 

 

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

BDI Denpasar. 
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ABSTRACT 

 

3D animation has become one of the most important aspects of the creative 

industry in recent decades. Advancements in technology, the wide range of products 

available, and the strong visual appeal have contributed to the increasing interest in 

3D animation. With the growing demand for 3D animation products, there is also 

an increasing need for related services. Therefore, it is important for animation 

professionals to develop the necessary skills in 3D animation to meet market 

demands. 

BDI Denpasar, as a work unit under BPSDMI Ministry of Industry, provides 

opportunities for Indonesian people to develop themselves through competency-

based education and training. One of the offered courses is Creating 3D Animation 

Motion. This training was chosen because it teaches the basic principles of making 

digital motion for animate and inanimate objects, and provides practical guidance 

for its implementation. This training was also chosen because it falls within the 

scope of multimedia, aligning with the concentration taken in the Information 

Systems study program, which is creative multimedia. 

The implementation of the learned material on the character Ray 

demonstrates that individuals who participated in the training provided by BDI 

Denpasar have shown progress. This is evidenced by the competency assessment 

conducted at the end of the training session. The assessment results indicate 

competence with the predicate "competent." Therefore, it can be concluded that 

attending the Creation of 3D Animation Motion training can enhance competence 

in the field of digital motion for 3D animation. May this report serve as motivation 

for readers to continue developing their skills and competencies. 

 

Keywords: Education, Training, 3D Animation, Creative Industry, BDI 

Denpasar.


