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INTISARI

Teknologi Informasi telah berkembang pesat, salah satunya dalam dunia
animasi. Kemajuan teknologi informasi telah mendorong animasi untuk
berkembang dari bentuk dua dimensi menjadi tiga dimensi. Animasi tiga dimensi
dapat menghasilkan visual yang lebih realistis. Proses pembuatan animasi tiga
dimensi mencakup beberapa tahapan, yaitu pembuatan concept art, modeling,
texturing, dan rigging.

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan metode pembuatan karakter
animasi tiga dimensi mulai dari tahap perancangan hingga siap dianimasikan
menggunakan aplikasi Blender 4.3.2. Karakter yang dibuat berupa karakter villain
monster nasi dengan gaya stylized kartun untuk animasi tiga dimensi berjudul
“Sego”. Teknik yang diterapkan meliputi primitive modeling untuk pembentukan
geometri dasar, particle system untuk tekstur butiran nasi, ftexture-based
manipulation pada bagian mata, serta tampilan B-Bone (Bendy Bone) pada tubuh
karakter untuk mendukung prinsip animasi squash and stretch.

Hasil penelitian ini berupa dokumentasi pembuatan karakter tiga dimensi
mulai dari perancangan concept art hingga hingga contoh hasil penganimasiannya.
Semua proses dijelaskan secara detail dengan memanfaatkan fitur-fitur yang
tersedia pada aplikasi Blender 4.3.2. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
panduan atau referensi untuk pembuatan karakter animasi tiga dimensi dan
pembuatan karya ilmiah mengenai animasi tiga dimensi.

Kata kunci: Animasi tiga dimensi, karakter, modeling, rigging, squash and stretch.
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ABSTRACT

Information technology has grown very fast, especially in animation.
Information technology growth has pushed animation to grow from two-
dimensional to three-dimensional. Three-dimensional animation can produce more
realistic visuals. The process of making three-dimensional animation has several
steps, including concept art, modeling, texturing, and rigging.

This academic work is written with purpose to share a method for creating
three-dimensional animated characters from the first stage to the final stage of
animation using Blender 4.3.2. The character created is a stylized cartoon villain
monster nasi- for a three-dimensional animation “Sego”. The techniques
implemented include primitive modeling for basic geometry, particle systems for
rice grain textures, texture-based manipulation for the eyes, and B-Bone (Bendy
Bone for the character's body to support the principles of squash and stretch
animation.

The result of this academic work is a documentation to create a three-
dimensional character from the design of concept art to the example of the
animation rvesult. All the steps are explained in detail using the features available
in Blender 4.3.2. This research could be used as a reference for creating three-
dimensional animation characters and scientific works about three-dimensional
animation.

Keyword: three-dimensional animastion, character, modeling, rigging, squash and

stretch.
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