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1.1 Latar Belakang

Animasi tiga dimensi merupakan salah satu bentuk pengembangan dan
teknologi di bidang visual dan multimedia digita!. Salah satu bagian penting pada
produksi animasi tiga dimensi adalah tahispan proses dalam membuat modelling dan
vigging karakter, Modefling adalih dessin dimensi objek scbagai dasar dalam
pembangunan animas;, sem vigging merupakan pemberian struktur tulang

pada abjek aD. ngarabgﬂ 3D tersebut dapat digerakon [I]. Penerupan teknik
madnﬁihxﬁnn rigging yang tepat fidak hanya mammﬁiu.uhﬂﬂ isual animasi,
tetapi juga ¢fisiensi waktu produksi. Oleh WMMMMgMI teknik
dalam proses modelling karakter dan rigzing menjadi hﬂ.". yong penting untuk
menciptakan animasi yang dinamis, realistis, dan mEﬂa.nkhﬂqﬂ__!ﬂ'l!ﬂ_lEﬂ.

GEMASTIK atau Pageloran Mahasiswa Nasional Bidang Teknologi
Hﬂm mmnumknsl Tahun 2025 dilaksanakan oleh Direktorl ijm
dan Kmn (Dit. Belmaws), Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi
(Ditfen Dikti), Kementerian Pendidikan Tinggh, Sains, dan Teknologi
lﬁmdiktimintek}. Program ini ditujukan untuk meningkatkan kompetensi
mahasiswa Indonesia, salah satunya adalah dalam kategori animasi. Pada tshun ini
GEMW ke-18 hﬁn}ra dengan tema "Pengembangan TIK untuk
Menﬂlmm hﬁu Kamundmn bangsa yang dimaksud bisa
meliputi dan tidak terbatas pada b_@“ﬂ:=m“§w.m~ energi, oir, ekonomi
kreatif. ekonomi hijau dan ekonomi biru [2].

Film animasi tiga dimensi "Sego” membutuhkan beberapa karakter
pendukung, salzh satunya adalah Arjuna vang berperan sebagai tokoh utama dalam
cerita. Dalam proses pembuatannya, karakter Arjuna memerlukan tahapan
modelling dan rigzing sebagal bagian penting untuk membangun bentuk. struktur,
serta sistem pergerakan yang memungkinkan karakter tersebut tampil hidup dan
ekspresif dalom animasi. Selain i, film Sego mengangkat tema keanfun fokal
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dengan mengusung isu kelaparan di Indonesia, sehingga kehadiran karakter Aguna
tidak hanyn berfungsi sebagmi penggerak cerita, tetapi juga sebagai media
penyampai pesan moral mengenal pentingnya menghargai makanan.

Dengan mengangkat masalah kelaparan dan food waste di indonesia, film
ini bertujuan untuk meningkatkan kesadsron masyarakat tentang pentingnya
pengelolaun makanan yang baik untuk mendukung pencapaian tujuan SDGs,
khususnya poin kedua yang berfukuspdlmmnyr di Indonesia. Oleh karena
1tu, butuh admmmﬂuk ; k mmcmngu]angl masalah
ini. :r'[lltl] salah satumva melalui !{Im mm'lm iD. Media animasi 5D memiliki
pu{enmbuw!ehngm mkm:ﬂ:ml visual yang efisien w_menyampmk:m
pesan ptu.hr.hhn hqﬂﬂl masyarakat [3]. Dm Mmleﬂraslhn unsur
pﬂﬁtﬁhﬁdﬂu hiburan, film animasi 3D "Sego® diharapkan dapat menjadi alat

belajaran yang menarik, mendorong masyarakat untuk Jebih peduli terhadap
mﬂiﬂﬂ hhpmn. serty memperkuat peran industri kreatif dalam mendukung
mluﬂﬂlﬂm berkelanjutan di Indonesia.

1.2  Rumupsan Masalah

Berdasar latar belakang yang felah {Ilkemul:nﬁm diﬂat, dupat diuraikan
bahwa rumusan masalah pada penefitian ini adalah bagaimans membuat model
karakter Arjuna yang siap disnimasikan untuk keperluan film animasi tiga dimensi
“Begn”.

13 Batasan Masalah

Batasan masalah padapmahmmmhhhw berikut :.

1. Berfokus pada karakter 3D Arjuna pada animast tiga dimensi “Sego™.

2. Membahas pembuatan karakter 3D Arjuna pada film animasi tiga dimensi
*Sepo” yang memiliki tshap modelfing, feveuring, dan rigging.

3. Akan dilakukan pengujian hasil pembuatan karakter Arjuna dengan mixamo
untuk mengujl modfellimg. unity untuk menguj riggding. dan membuat
animasi pada salah satu adegan pada film animasi tiga dimensi “Sego™

4. Penilaian juga dilakukan oleh juri divisi V animasi pado ajang GEMASTIK



XVin 2025,
‘5. Saftware yang digunakan pada produksi ini adalah Blender 4.3,
14 Tujuan Penelitian
sebagai berikut :
I Membuat film animasi tiga dimen
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