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INTISARI

Animasi 3D adalah salah satu bentuk karya yang sangat digemari dan banyak
ditonton oleh semua kalangan baik anak — anak, remaja hingga dewasa, karena
animasi 3D berada pada ruang 3D yang bisa dirotasi dan berpindah seperti objek
yang nyata.

Dengan demikian animasi 3D sangat efektif sebagai media penyampaian pesan,
salah satunya adalah media pembelajaran untuk anak-anak. dengan dibuatnya
animasi 3D media pembelajaran diharapkan mampu ikut serta dalam membangun
calon penerus bangsa yang cerdas.

Pembuatan media pembelajaran “Mengenal Nama — Nama Buah” adalah salah
satu upaya untuk mengajak anak-anak supaya gemar mengkonsumsi buah yang
baik bagi pertumbuhan anak-anak dan mengetahui singkatan yang terdapat di
nama buah sendiri.

Penelitian yang berjudul “Perancangan Dan Pembuatan Animasi 3D “Mengenal
Nama — Nama Buah” dengan Autodesk Maya 2013 diharapkan dapat berguna
untuk mencerdaskan dan meningkatkan kualitas anak-anak serta menerapkan

singkatan dari nama buah-buah tersebut.

Kata Kunci: animasi, pembuatan animasi, 3D animasi, autodesk maya 2013
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ABSTRACT

3D animation is one of the works that are very popular and watched by all the
good children - children, adolescents and adults, because the 3D animation is in
3D space that can be rotated and moved like a real object.

Thus the 3D animation is very effective as a medium for the delivery of messages,
one of which is the medium of learning for children. with a 3D animation made
learning media are expected to participate in building an intelligent nation's
potential successor.

Making the learning media " Getting to Know Fruits Name " is one way to
encourage children so fond of eating fruit is good for the growth of children and
know that there stands in the name of the fruit itself.

The study, titled "Design and Making of 3D Animation" Getting to Know Fruits
Name " with Autodesk Maya 2013" is expected to be useful for educating and
improving the quality of children as well as implementing an abbreviation of the

name of the fruit pieces.

Keyword: animation, making animation, 3D animation, autodesk maya 2013
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