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INTISARI 

 

Kota Palembang mempunyai dua wilayah berbeda yaitu wilayah seberang ilir dan 

seberang ulu sehingga masyarakat harus menyebrangi sungai musi dengan 

menggunakan sampan atau perahu kecil. Pada tahun 1961 dilakukan pembangunan 

jembatan ampera sebagai penghubung antara tepi sungai seberang ilir dan seberang 

ulu. Dengan adanya perkembangan zaman tidak sedikit orang yang belum 

mengetahui dulunya bagian tengah jembatan ampera dapat diangkat sehingga 

penulis membuat environment animasi 3D bertujuan untuk memahami dan 

menyampaikan suatu informasi dalam bentuk animasi 3D yang memvisualisasikan 

mekanisme jembatan ampera pada saat masih berfungsi. Dalam pembuatannya 

menggunakan software Autodesk Maya untuk membuat 

modelling,texturing,UV,lighting dan animasi adapun software pendukung seperti 

Adobe Photoshop dan Adobe Premiere.  

 

Kata kunci: Jembatan Ampera,Environment,Animasi,Autodesk Maya,3D 
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ABSTRACT 

 

Palembang City has two different areas, namely the area opposite ilir and 

across the ulu so that people have to cross the Musi River using canoes or small 

boats. In 1961 the construction of the Ampera Bridge was carried out as a link 

between the banks of the river opposite ilir and across the ulu. With the development 

of the times, not a few people who do not know that the middle of the Ampera bridge 

can be lifted so that the author makes a 3D animation environment aimed at 

understanding and conveying information in the form of 3D animation that 

visualises the mechanism of the Ampera bridge when it was still functioning. In its 

manufacture, it uses Autodesk Maya software to create modelling, texturing, UV, 

lighting and animation as well as supporting software such as Adobe Photoshop 

and Adobe Premiere.   
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