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INTISARI 

 

Blender dan Autodesk Maya merupakan aplikasi editing 3D yang banyak 

digunakan di indonesia sebagai pembuat animasi 3D dalam film pendek maupun 

film layer lebar. Keduanya memilliki perbedaan pada fitur dan tampilan yang 

pastinya membuat pengalaman pengguna yang berbeda pula. Dengan ini, dilakukan 

penelitian untuk membandingkan pengalaman pengguna jangka panjang pada 

aplikasi Blender dan Autodesk Maya menggunakan metode UX Curve. Terdapat 

10 responden untuk tiap aplikasi yang merupakan mahasiswa aktif dalam 

organisasi. Responden menggambarkan pengalamannya dalam template kurva UX 

dengan 5 dimensi atau sudut pandang: general UX, attractiveness, ease of use, 

utility, dan degree of use. 

 

Kata kunci: Blender, Autodesk Maya, pengalaman pengguna, pengalaman 

pengguna jangka panjang, UX Curve. 
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ABSTRACT 

 

Blender and Autodesk Maya are 3D editing applications that are widely used in 

Indonesia as 3D animation makers in short films and wide layer films. Both have 

differences in features and appearance which certainly make different user 

experiences. With this, a study was conducted to compare long-term user 

experience in Blender and Autodesk Maya applications using the UX Curve 

method. There are 10 respondents for each application who are active students in 

organizations. Respondents described their experience in a UX curve template with 

5 dimensions or points of view: general UX, attractiveness, ease of use, utility, and 

degree of use.. 

 

Keyword: Blender, Autodesk Maya, user experience, long-term user experience, 

UX Curve.


