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INTISARI 

 

Animasi 3 dimensi (3D) adalah teknik animasi yang menciptakan ilusi 

gerakan menggunakan objek yang memiliki panjang, lebar, dan kedalaman 

(dimensi tiga). Objek-objek ini dirancang dalam ruang digital dan dapat 

dimanipulasi untuk bergerak, berputar, atau berubah bentuk seolah-olah berada di 

dunia nyata. 

WELING adalah film pendek yang diproduksi oleh AS Production sebagai 

syarat kelulusan mata kuliah GKM (Gelar Karya Mahasiswa). WELING bercerita 

tentang sekelompok pengusaha muda yang tidak jadi membeli rumah karena teror 

setan. 

Dalam Film Pendek WELING terdapat karakter hantu bernama Laraswati 

dengan penampilan mengerikan. Oleh karena itu dalam pembuatan karakter 

tersebut diperlukan implementasi teknik 3 dimensi antara lain modelling, texturing, 

rigging dan animating. Teknik - teknik tersebut digunakan untuk 

memvisualisasikan karakter Laraswati senyata mungkin. 
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ABSTRACT 

3-dimensional (3D) animation is an animation technique that creates the 

illusion of movement using objects that have length, width, and depth (three 

dimensions). These objects are designed in digital space and can be manipulated to 

move, rotate, or deform as if they were in the real world. 

WELING is a short film produced by AS Production as a requirement to 

pass the GKM (Gelar Karya Mahasiswa) course. WELING tells the story of a group 

of young entrepreneurs who canceled buying a house because of demonic terror. 

In WELING Short Film, there is a ghost character named Laraswati with a 

terrible appearance. Therefore, in making the character, it is necessary to 

implement 3-dimensional techniques including modelling, texturing, rigging and 

animating. These techniques are used to visualise Laraswati's character as real as 

possible. 
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