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INTISARI 
 

Sekarang ini teknologi semakin berkembang pesat terutama pada bidang 

industri hiburan bukan hanya sekedar pentas di atas panggung atau di lapangan , 

namun dapat kita saksikan di depan layar TV maupun handphone juga. Salah satu 

hiburan yang sangat berkesan terutama untuk anak-anak adalah animasi atau sering 

juga disebut kartun. Pada awal mulanya animasi hanya ada 2D tetapi dengan seiring 

berkembangnya zaman muncul animasi 3D. Animasi 3D sendiri berbeda dengan 

2D yang hanya dapat dilihat dari satu arah, 3D memiliki kedalaman yang 

membuatnya terlihat nyata dan dapat dilihat dari segala arah. 

Balai Diklat Industri Denpasar atau bisa dibilang BDI Denpasar adalah salah 

satu pusat pendidikan dan pelatihan sumber daya manusia di bidang animasi, 

kerajinan, dan barang seni. Dalam menggapai tujuannya BDI Denpasar pernah 

bersama universitas Amikom Yogyakarta membuat kegiatan diklat pelatihan pada 

bidang animasi 3D yang melibatkan banyak peserta selama satu bulan. Dalam 

prosesnya banyak ilmu dan pengalaman yang bisa didapat oleh peserta diklat 

sehingga peserta dapat membuat sebuah karya animasi 

Dalam proses pembuatan animasi ini software yang di gunakan bernama 

autodesk maya yang dapat digunakan pada awal pembuatan berupa character 

design, modeling, texturing, rigging, animating, lighting, camera operation, hingga 

rendering. Lalu digunakan juga software Adobe untuk menambahkan visual effect, 

backsound, dan juga compositing yang pada akhirnya peneliti berhasil menciptakan 

animasi pendek 3D berdurasi 2 menit 

 

Kata kunci : Teknologi, Animasi, 3 Dimensi, Autodesk Maya, Diklat  
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ABSTRACT 
 

Nowadays, technology is growing rapidly, especially in the entertainment 

industry, not just performing on stage or in the field, but we can see it in front of 

TV screens and cellphones too. One of the entertainment that is very memorable, 

especially for children is animation or often also called cartoons. At first there was 

only 2D animation, but with the development of the times, 3D animation appeared. 

3D animation itself is different from 2D which can only be seen from one direction, 

3D has depth that makes it look real and can be seen from all directions. 

The Denpasar Industrial Training Center or you could say BDI Denpasar 

is a center for education and training of human resources in the fields of animation, 

crafts and art. In achieving its goals, BDI Denpasar, together with Amikom 

Yogyakarta University, conducted training activities in the field of 3D animation 

which involved many participants for one month. In the process a lot of knowledge 

and experience can be gained by training participants so that participants can make 

an animation work 

In the process of making this animation, the software used is called Autodesk 

Maya, which can be used at the beginning of the creation in the form of character 

design, modeling, texturing, rigging, animating, lighting, camera operations, and 

rendering. Then Adobe software was also used to add visual effects, backsound, 

and compositing, which in the end the researchers succeeded in creating a short 2-

minute 3D animation. 

 

Keyword : Technology, Animation, 3 Dimension, Autodesk Maya, Training 

 

  


