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INTISARI 

 

Dalam pembuatan gerak animasi tiga dimensi, biasanya terdapat interaksi 

pada karakter terhadap suatu benda seperti mengenggam, mendorong, menggeser, 

dan bermacam-macam lainnya yang tujuannya yaitu untuk memindahkan posisi 

benda tersebut ke posisi lain oleh karakter. Namun terkadang hal ini bisa dibilang 

cukup rumit jika tidak dilakukan secara terstruktur. 

Karya tulis ini bertujuan untuk menunjukan metode yang efisien dalam 

membuat interaksi dari proses menggenggam benda oleh karakter sampai 

memindahkan atau melepaskan benda tersebut ke posisi yang berbeda. Dalam 

pengimplementasian metode ini, akan digunakan animasi tiga dimensi yang 

berjudul "JON JUMAIT" menggunakan Autodesk Maya 2023 sebagai software 

utama dalam pembuatan animasi ini. 

Hasil dari karya tulis ini merupakan sebuah dokumentasi implementasi 

teknik interaksi karakter dengan objek di Autodesk Maya 2023 secara terstruktur 

yang dapat dijadikan bahan pembelajaran dan referensi dalam pembuatan animasi 

tiga dimensi maupun dalam pembuatan karya tulis yang lain. 

 

Kata kunci : Implementasi, Animasi 3D, Jon jumait, Autodesk Maya 2023. 
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ABSTRACT 

 

In the making of three dimensional animation, there is usually an 

interaction between the character and an object such as holding, pushing, sliding, 

and various other things whose purpose is to move the object's position to another 

position by the character. But sometimes this can be said to be quite complicated 

if it is not done in a structured manner. 

This paper aims to show an efficient method for creating interactions from 

the process of holding an object by a character to moving or releasing the object 

to a different position. To implementing this method, a three dimensional 

animation entitled "JON JUMAIT" will be used using Autodesk Maya 2023 as the 

main software for making this animation. 

The result of this paper is a structured documentation of the 

implementation of character-object interaction techniques in Autodesk Maya 2023 

which can be used as learning material and reference in making three-

dimensional animations as well as in making other written works. 

Keyword : Implementation, 3D Animation, Jon Jumait, Autodesk Maya 2023.


