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INTISARI 
 

Senam lalu lintas adalah serangkaian gerakan untuk kebugaran tubuh dan 
mengandung sebuah cara untuk belajar dan atau mengajarkan 12 teknik 
pengaturan lalu lintas. Animasi adalah suatu pengolahan gambar yang awalnya 
diam sehingga menjadi sekumpulan gambar yang seolah-olah gambar tersebut 
nyata dan hidup. Animasi 3D adalah pengembangan dari animasi 2D, model  
didalam nya berbentuk hidup dan seperti pada aslinya. 

Dengan menggunakan animasi 3D model yang dibuat dapat menimbulkan 
kesan yang nyata seperti aslinya. Pembuatan animasi ini dapat diolah dengan 
menggunakan beberapa software, Autodesk Maya, Blender maupun 3 Max 
Studio.  

Penggunaan sofware 3D diharapkan memudahkan animator Indonesia 
untuk memproduksi animasi sesuai dengan aslinya dan menumbuhkan semangat 
para animator untuk selalu berkarya. Pembuatan video animasi 3D ini 
menggunakan teknik Rigging. Pembuatan animasi tentunya melalui beberapa 
tahap yaitu pra produsi, produksi dan pasca produksi. 

 

Kata kunci: Senam, Lalu Lintas, Animasi, 3D 
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ABSTRACT 

Gymnastic traffic is a series of the movement for fitness the body and 
containing a ways to learn and or teaches 12 timing techniques traffic .Animation 
is a processing picture originally silent so as to be a group of images that as if the 
picture real and life .Animation 3d is the development of of animation 2d , model 
in his shaped life and as in its original. 

By using animation 3d the prop made could cause the impression that real 
as the original.The making of animated this can be processed using several 
software, Autodesk Maya, Blender and 3 Max Studio. 

The use of sofware 3d expected ease animators indonesia to producing 
animation corresponding with the original and a growing spirit the animators to 
always work .Making video animation 3d this using a technique rigging .The 
making of animated of course through some stages, pre produsi , production and 
pasca production. 
 
Keywords : Gymnastic, Traffic, Animations, 3D 


