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INTISARI

Penelitian ini berfokus pada karakter 3D bernama Arjuna dalam animasi tiga
dimensi berjudul “Sego” yang membahas tentang penerapan teknik modelling dan
rigging dalam proses pembuatannya. Animasi tiga dimensi “Sego” bercerita
mengenai seorang anak bernama Arjuna yang mengabaikan nasihat ibunya untuk
menghabiskan makanannya. Animasi ini mengandung pesan moral untuk tidak
menyia-nyiakan makanan melalui pendekatan visual yang edukatif dan menarik.

Dalam proses produksinya yang menggunakan perangkat lunak Blender,
modelling digunakan untuk membentuk desain karakter Arjuna secara tiga dimensi
dengan memperhatikan proporsi tubuh, bentuk wajah, dan detail pada objek
karakter. Sementara itu, rigging berfungsi untuk memberikan struktur tulang dan
sistem kontrol gerak agar karakter dapat dianimasikan dengan benar. Penerapan
teknik modelling dan rigging yang tepat pada karakter ini berpengaruh terhadap
kualitas gerak tubuh, ekspresi wajah, dan keutuhan visual animasi secara
keseluruhan.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa pemahaman mendalam
terhadap kedua teknik tersebut sangat penting dalam menciptakan karakter animasi
yang hidup, ekspresif, serta mendukung penyampaian pesan dalam karya animasi

3D “Sego”.

Kata kunci: Animasi 3D, 3D Modelling, Rigging, Blender, Visual Animasi.
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ABSTRACT

This research focuses on a 3D character named Arjuna in the three
dimensions animation titled “Sego”, which discusses the application of modelling
and rigging techniques in its production process. The three dimensions animation
“Sego” tells the story of a boy named Arjuna who ignores his mother’s advice to

finish his food. The animation carries a moral message about not wasting food,

presented through an educational and visually engaging approach.

In _the production process, which utilizes Blender software, modelling is
used to design the 3D form of the Arjuna character by paying attention to body
proportions, facial structure, and detailed object elements. Meanwhile, rigging
functions to provide a bone structure and motion control system so that the
character can be animated accurately. The correct application of modelling and
rigging techniques significantly affects the quality of body movement, facial

expressions, and the overall visual integrity of the animation.

The results of this study show that a comprehensive understanding of both
techniques is essential in creating animated characters that appear lively,
expressive, and visually appealing. Furthermore, the proper implementation of
these processes supports the effective delivery of moral messages in the 3D

animation “Sego”’.

Keyword: 3D Animation, 3D Modelling, Rigging, Blender, Visual Animation.
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