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INTISARI

Modeling aset karakter 3D yang memenuhi standar industri merupakan
salah satu aspek dalam keberhasilan produksi film animasi. Penelitian dengan judul
“PEMBAHASAN MODELING KARAKTER KIRA PADA FILM ANIMASI
KIRA” ini mengkaji implementasi teknik modeling menggunakan perangkat lunak
Blender pada karakter utama bergaya semi-stylized. Fokus penelitian ini adalah
menciptakan aset karakter yang tidak hanya merepresentasikan estetika visual
budaya Nusantara sesuai desain konsep, tetapi juga memiliki sistem teknis yang

fungsional untuk kebutuhan animasi.

Metode penelitian menerapkan alur kerja produksi animasi 3D, meliputi
tahapan sculpting untuk pembentukan volume dasar, retopology untuk optimalisasi
aliran mesh, pemetaan UV, penerapan tekstur berbasis Physically Based Rendering
(PBR), serta proses rigging dilakukan dengan memanfaatkan otomatisasi Auto-Rig
Pro untuk membangun struktur tulang dan kontroler, yang kemudian divalidasi
melalui uji kelayakan oleh praktisi ahli industri dan akademisi menggunakan

instrumen penilaian berskala Likert.

Berdasarkan hasil implementasi dan evaluasi, karakter “Kira” berhasil
berhasil diterapkan dan mampu mendukung kebutuhan animasi. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa penerapan rigging mampu menghasilkan mekanisme kontrol
FK/IK dan deformasi yang stabil, didukung oleh struktur topologi yang efisien.
Meskipun terdapat catatan evaluasi pada aspek penguatan anatomi dan detail
tekstur, secara keseluruhan aset karakter dinyatakan layak dan siap untuk

diimplementasikan ke dalam tahap produksi animasi selanjutnya.

Kata kunci: Modeling Karakter 3D, Blender, Semi-stylized, Budaya Nusantara,
Rigging.
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ABSTRACT

Modeling 3D character assets that meet industry standards is a fundamental

"

aspect of successful animated film production. This research, titled
PEMBAHASAN MODELING KARAKTER KIRA PADA FILM ANIMASI
KIRA," examines the implementation of modeling techniques using Blender
software on a semi-stylized main character. The focus of this study is to create a
character asset that not only represents the visual aesthetics of Indonesian culture
according to the concept design but also possesses a functional technical system

for animation requirements.

The research methodology applies a 3D animation production workflow,
including sculpting for basic volume formation, retopology for mesh flow
optimization, UV mapping, and the application of Physically Based Rendering
(PBR) textures. The rigging process was carried out by utilizing Auto-Rig Pro
automation to build the bone structure and controllers. The model was then
validated through feasibility testing by industry practitioners and academics using

a Likert scale assessment instrument.

Based on the implementation and evaluation results, the character "Kira"
was successfully developed and is capable of supporting animation needs. The
testing results indicate that the rigging implementation produces stable FK/IK
control mechanisms and deformation, supported by an efficient topological
structure. Although there are evaluation notes regarding anatomical reinforcement
and texture detail, the character asset is overall declared feasible and ready to be

implemented in the next stage of animation production.

Keyword: 3D Character Modeling, Blender, Semi-stylized, Indonesian Culture,
Rigging.
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