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1.1 Latar Belakang

GEMASTIK atau Papelaran Mahasiswa Nasional Bidang Teknologi
Informasi don Komunikasi Tahun 2025 dilaksanakan oleh Direktorat Pembelajaran
dan Kemashasiswaan (Dit. Belmawa), Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi
iDijen  Dikti), Kementerian Fuﬂi&m: T'Ilm, Sains, dan  Teknolom
(Kemendiktisgintek). Program ini ditujukan untuk meningkatkan kompetensi
mahasiswa Indonesia; salah sstunya adalah dalam kategori snimasi. Pada tahun ini
GEMASTIK digelar untuk ke-18 kalinya dengan lmiﬁqﬁumhngm TIK untuk
mg Kemandirian Bangsa”. Kemandiran bangsa m dimaksud bisa
nul;mﬁntldak terbatas pada bidang: swasembadd pangan. energl, air, ekonomi
kreatif; ekenomi hijau dan ekonemi biru [1].

Animasi tiga dimensi mengalami perkembangan yang m@t_wkan
Elln.ni m tthun ternkhir. Pada awal kemunculannya, a:nimasi-"Sﬂ lehih
banyak digunakan dalam indusiri film dan video game. Namun, seiring berjalannya
waktu. animasi 3D kini berperan penting dalam berbagai bidang. 5qdﬂih1h1mm
pendidikan, dan teknologi [2] Animasi 3D memiliki bentuk, volume, dan ruang.
sehingga objek yang ditampilkan memiliki kedaloman atau deph. Berbeda dengan
animasi 2D yang hﬁu]l. 1&11 koordinat sumbu X dan Y, onimasi 3D
mmanhhnmmpml ) m&hmdﬂnn sumbu £ inilah
yang memungkimkan objek atau hmkmmﬁlﬁ diamati dari berbagai sudut
pandang. Keunggulan utama animasi 3D terletak pada kemampuannya dalam
menampilkan visualisasi objek vang tampak lebih nyata dan mendekati bentuk
aslinya [3].

Menyajikan gerakan-gerakan yang mampu menciptakan kesan lebih hidup
dan sesual dengan cerita adalah peran penting ammator dalam proses produks
animasi. Salah satu metode yang dilakukan yaitu membuat pose o pose. Metode
pose o pose adalah suatu metode yang pengerjaan animasinya dimulai dengan



I3

menentukan gerakan kunei dari gerakan yang akan diamimasikan atau disebut key
pose. Setelah membuat key pose, selanjuinya membeal pose-pose diantm in
benween darl suatu gerakan agar gerakonnya tampak lebih halus dan realistis [4].

Dengan mengangkat masaloh kelaparan dan food waste di indonesia, film
ini bertujuan untuk menngkatkan kesadaran masyarakat tentang pentingnya
pengelolaan makanan yang baik untuk mensdukung pencapaian tujuan SDHGs,
khususnya poin kedua yang berfukuspidummny-r di Indonesia. Oleh karenn
itu, butuh adanyamﬂumw" ;  dalim menanggulangi masalah
ini, yaitu salah sstunyn melalui film amimosi 3D, Media animasi 3D dimensi
mmmﬂpﬂensi mm :am:m komunikasi visual m efisien untuk
menyampaikan pesan pendidikan kepada m.m.}ranht. Dengan mengintegrasikan
unsur pendidikan dan hiburan, film animasi 30 w diharapkan dapat menjadi
alat pembelajaran yang menarik, mendorong masysrakat untuk Hﬁﬂl peduli
terhadap masalah kelaparan. serta memperkust peran industri kreatif dalam
mendukiing soliisi sosial yang berkelanjutan di Indonesia.

1.2 Rumusan Masalnh

Herdasarkan latar belakang yang telah dmﬂﬂﬂm di atas, maka dapat
dhﬁinn rumusan masalah untuk penﬂlltmn ni Hnm. [.lrnhlhmnn metode

1.3 Batasan Masalah

penelitian ini adalah sehagai benkut;

|. Materi yang diangkat adalsh snmasi korakter Arjuna dalam film 3D
“Sego”.

2. Pembahasan mencakup pada 15 adegan vang ada dalam fitm 3D “Sego”.

3. Berfokus pada teknik pose fo pose yang digunakan.

4, Tidok membahas proses modelling karakter dan environment,

5. Proses pembuatan animasi 3D menggunakan soffware Blender 4.3.2.



6. Pengujian kelayakan hasil animasi dilakukan oleh ahli 3D,

7. Penilaian juga dilakukan oleh juri GEMASTIK pada kategori animasi.
14 Tujunn Penelltian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini, yaitu:
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