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Animasi 3D merupakan teknik pembuatan animasi yang memanfaatkan tiga sumbu 

koordinat, yaitu x, y, dan z. Dalam teknik ini, objek yang dihasilkan dapat diputar berdasarkan 

ketiga sumbunya, menciptakan kesan hidup pada objek diam. Definisi pada animasi 3D dapat 

dirangkum sebagai teknik untuk menciptakan efek realistis pada objek dengan menggunakan tiga 

sumbu koordinat utama x, y, dan z. 

 
Sementara itu, animasi sebagai bentuk penyampaian cerita secara visual memanfaatkan 

imajinasi manusia. Karakter dalam animasi memiliki peran krusial sebagai agen penyampaian 

tindakan dalam suatu film animasi. Perancangan karakter yang matang dan baik menjadi faktor 

penting dalam pembuatan film animasi 3D. Sebuah karakter yang baik mampu menyampaikan 

pesan cerita tidak hanya melalui dialog, tetapi juga melalui latar belakang karakter, gestur, dan 

bentuk fisiknya. 

 
Pentingnya karakter dalam cerita animasi menjadi dasar bagi laporan tugas akhir penulis. 

Fokus laporan ini adalah pada “Proses pembuatan model karakter beruang 3D dengan 

menggunakan Autodesk Maya” Isu utama yang akan diangkat dalam laporan ini adalah 

bagaimana mengatasi tantangan dalam proses pembuatan model karakter beruang 3D. 

 

 

Kata kunci: Karakter 3D. 3D Animasi 
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3D animation is a technique for creating animations that utilizes three coordinate axes, 

namely x, y, and z. In this technique, the generated object can be rotated based on these three axes, 

creating a lifelike impression on a stationary object. The definition of 3D animation can be 

summarized as a technique to create realistic effects on objects using three main coordinate axes: 

x, y, and z. 

 

 
Meanwhile, animation, as a form of visual storytelling, leverages human imagination. 

Characters in animation play a crucial role as agents conveying actions in an animated film. 

Meticulous and well-thought-out character design is essential in the production of 3D animated 

films. A good character can convey the story's message not only through dialogue but also through 

the character's background, gestures, and physical form. 

 

 
The significance of characters in animated storytelling forms the foundation of the author's 

final project report. The focus of this report is on the “process of creating a 3D bear character 

model using Autodesk Maya” The main issue addressed in this report is how to overcome 

challenges in the process of creating a 3D bear character model. 
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