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INTISARI 

Perkembangan film animasi 3D sangat pesat di era sekarang. Banyak 

perusahan-perusahaan besar yang mengeluarkan film animasi 3D seperti pixar, 

disney, dan lain-lain. 

Film animasi 3D tidak hanya dapat dinikmati oleh anak-anak, namun 

orang dewasa pun menunggu-nunggu film animasi terbaru yang akan dirilis.  

Tidak hanya di luar negeri perkembangan animasi yang pesat, di Indonesia pun 

animasi banyak ditunggu oleh anak-anak. Banyak Content creator muda sekarang 

yang membuat fil pendek animasi 3D, contohnya adalah Nusa dan Rara. Dengan 

melihat respon positif masyarakat terhadap film itu, membuat saya tertarik untuk 

membuat sebuah film pendek animasi 3D dengan konsep Voxel Art.  

Dimana konsep Voxel art merupakan animasi 3D yang berbentuk kotak-

kotak seperti jenis game minecraft. Software yang digunakan untuk pembuatan 

animasi ini adalah MagicaVoxel, yang merupakan software open source. Film 

pendek yang akan dibuat berjudul "Fire vs Ice" dimana didalamnya terdapat 

pertarungan antara karakter Fire dengan Ice. 
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ABSTRACT 

 The development of 3D animated films is very rapid in the present era. 

Many large companies are issuing 3D animated films such as Pixar, Disney, and 

others. 

3D animated films can not only be enjoyed by children, but adults are 

waiting for the latest animated film to be released. 

Not only abroad, the development of animation is rapid, in Indonesia animation 

is also awaited by children. Many young Content creators are now making 3D 

animated short filings, for example Nusa and Rara. By seeing the positive 

response of the community to the film, I was interested in making a 3D animated 

short film with the Voxel Art concept.  

Where the Voxel art concept is a checkered 3D animation like the type of 

game Minecraft. The software used for making this animation is MagicaVoxel, 

which is an open source software. The short film will be titled "Fire vs. Ice" 

wherein there is a battle between Fire and Ice characters. 

Keywords: Animation, 3D, Voxel Art 


