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INTISARI

Semakin berkembangnya ilmu teknologi dari tahun ke tahun mendorong
banyak media sebagai sarana komunikasi visual yang menarik. Animasi bukan
hanya menjadi tontonan yang menghibur namun juga menjadi wadah edukasi.
Penelitian ini membahas tentang teknik animasi karakter Arjuna dalam film animasi
3D berjudul "Sego", yang dirancang agar dapat menyampaikan pesan edukasi untuk
tidak menyia-nyiakan makanan.

Pembahasan ini berfokus pada penerapan teknik pose to pose dalam
pembuatan animasi. Secara khusus penelitian ini berfokus pada karakter Arjuna
yang menjadi tokoh utama dalam animasi 3D “Sego”. Dalam penelitian ini
teknologi yang diterapkan adalah penggunaan sofiware 3D untuk menciptakan
animasi serta software grafis dalam pembuatan storyboard untuk merancang alur
visual.

Tujuan utama penelitian ini adalah menciptakan animasi karakter dengan
gerakan luwes serta ekspresi yang kuat sesuai prinsip-prinsip animasi. Melalui
penerapan teknik ini, diharapkan mampu menyampaikan pesan edukasi yang

terkandung dalam film kepada audiens.

Kata kunci: 3D Animasi, Karakter, Pose to pose, Edukasi, Visual
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ABSTRACT

The rapid advancement of technology over the years has driven the
development of various media as engaging forms of visual communication.
Animation is no longer merely a form of entertainment but has also become an
effective medium for education. This study discusses the animation technique
applied to the character Arjuna in the 3D animated film “Sego”, which is designed

to convey an educational message about the importance of avoiding food waste.

This research focuses on the application of the pose-to-pose animation
technique in the process of creating the animation. Specifically, the study centers
on the character Arjuna, who serves as the main protagonist in the 3D animation
“Sego . The technological aspect of this research involves the use of 3D software

for creating animation and graphic design software for developing the storyboard

that structures the visual narrative.

The primary objective of this study is to produce a character animation that
demonstrates fluid movement and expressive gestures consistent with the
fundamental principles of animation. Through the implementation of the pose-to-
pose technique, the study aims to effectively communicate the educational message

embedded within the film to its audience.

Keyword: 3D Animation, Character, Pose to pose, Education, Visual
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