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MOTTO

“Gantungkan mimpimu dekat denganmu, agar kamu mengingatnya dan berusaha
menggapainya”

“it is nice to be important, but it’s more important to be nice”
John Templeton

“Waktu bagaikan pedang. Jika kamu tidak memanfaatkannya dengan baik, ia
akan memotongmu”

(Imam Syafii)

“Berusahalah untuk tidak menjadi sukses tetapi untuk menjadi bernilai”
Albert Einstein
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INTISARI

Teknologi multimedia terutama pada industri animasi saat ini berkembang
begitu cepat. Industri animasi sendiri telah menyentuh dalam berbagai sektor
kebutuhan informasi, mulai dari hiburan, bisnis sampai dengan pendidikan.
Perkembangan industri animasi tentu harus didukung oleh kesiapan sumber daya
manusia (SDM). Penyiapan sumber daya manusia (SDM) industri animasi yang
kompeten tidaklah mudah, berbagai pihak terkait antara lain pihak industri,
akademisi, dan pemerintah harus bersinergi untuk menciptakan sumber daya
manusia (SDM) yang kompeten dan siap bersaing.

Balai Diklat Industri (BDI) Denpasar menjadi salah satu pihak yang
menyelenggarakan paket program diklat terkait bidang animasi. Program diklat
tersebut disusun berdasarkan Standar Kompetensi Kerja Nasional Indonesia
(SKKNI) bidang animasi yang telah ditetapkan dalam Keputusan Menteri
Ketenagakerjaan RI Nomor : 400 tahun 2014, Diklat Pembuatan Gerak Animasi 3
Dimensi adalah salah satu paket diklat animasi yang diselenggarakan oleh BDI
Denpasar. Kegiatan ini dilakukan secara on site dengan metode yang digunakan
dalam proses belajar mengajar diklat yaitu : ceramah, pendalaman materi, diskusi,
dan presentasi.

Keahlian membuat gerak animasi 3D merupakan salah satu bidang penting
dan banyak dibutuhkan di industri animasi. Hal ini mendorong penulis untuk
mengikuti program sertifikasi tersebut guna mengembangkan potensi yang
dimiliki dan menyesuaikan kompetensi dengan standar industri animasi di
Indonesia saat ini.

Kata Kunci: Industri, Animasi, Diklat, Gerak, Animasi 3D.
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ABSTRACT

Multimedia technology, especially in the animation industry is currently
growing so fast. The animation industry itself has touched various sectors of
information needs, ranging from entertainment, business to education. The
development of the animation industry must be supported by the readiness of
human resources (HR). The preparation of competent human resources (HR) for
the animation industry is not easy, various related parties including industry,
academia, and the government must work together to create competent and ready
to compete for human resources (HR).

The Denpasar Industrial Education and Training Center (BDI) is one of
the parties that organizes a training program package related to the animation
field. The education and training program is based on the Indonesian National
Work Competency Standards (SKKNI) in the field of animation which has been
stipulated in the Decree of the Minister of Manpower of the Republic of Indonesia
Number: 400 of 2014, Training for Making 3 Dimensional Animation Motion is
one of the animation training packages organized by BDI Denpasar. This activity
is carried out on site with the methods used in the teaching and learning process,
namely: lectures, deepening of material, discussions, and presentations.

The skill of making 3D motion animation is one of the important and much
needed fields in the animation industry. This encourages the author to take part in
the certification program in order to develop their potential and adjust their
competence to the current standards of the animation industry in Indonesia.

Keyword: Industry, Animation, Training, Motion, 3D Animation.
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