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L1 Latar Belakang

Teknologi informasi telah berkembang dengan pesat, salah satunya dolam
dunia animasi, Kemajuan teknologi informasi telah mendorong animasi untuk
berkembang dari bentuk dua dimensi mﬁﬁﬁ tigh dimensi dengan visual yang lebih
realistis. Proses paum animasi tigs dimensi umumnya memiliki beberapa
tahapan, yaitu pra-produlksi ﬂhﬁlﬂﬂt, cantcpi ard, dan storyboard), produlksi
(mondeling, texturing, rigging, dan amimating), serti pﬂﬂ-:;mdukm (lighting,

"ﬂﬂﬂ"hm :uampmlrﬂm:hnnﬂlﬂwg] Saluh satu 1 __:"_"_:?m.tmgda]um produksi
animasi adalah modefmg, Yoty proses pembiintan model figa dimensi yang

mencakup karakier, emvironment, maupun properti ]undnhmg lninmya. Dalam

sebuah animasi, karakter tidak hanya ferbatas pada protagonis sehagai tokoh utama,

me!mhn;np memerlukan karakter aptagonis atau vilfain sem pendukung
angan alur cerita.

Gﬂﬁkﬂ'&gﬂlmn Mahasiswa Nasional Bidang Teknolom Infiormasi dan
Komunikasi) merupakan program yang ditujukan untuk meningkatkan kempetensi
mahasiswa Indonesia, sehingga mampu mengambil pﬂmw agen peruhahan
dalmmumu;_ukm TIK dan pemanfaatannya. salah sstunya !:enngw,u teknologi
dﬂmmmmm Tahun 2025 dilaksanakan oleh Direktorat

embelsjaran dan Kemahasiswaan (Dit. Belmawa), Direktorat Jenderal Pendidikan
Tinggi (Difjen Dikti), Kementerian Pendidikan Tinggi, Sains, dan Teknologi
(Kemendiktisaintek). Pada tahum ini Gemastik digelar untuk ke-18 kalinya dengan
tema "Pengembangan TIK untuk ?u'inndﬁkung Kemandirian Bangsa”. Kemandiran
bangsa yang dimaksud dapat meliputi dan tidak terbatas pada bidang: swasembada
pangan, energi, air, ekonomi kreatif. ekonomi hijau, dan ekonomi biru [1].

Animasi iga dimensi “Sego” mengangkal masalah food waste dan
kelaparan yang tefjadi di Indonesia pada ajang Gemastik XVIIT 2025. Animasi ini
bertujuan untuk memberikan edukasi kepada masyarakat mengenai pentingnya
pengelolamn makanan yang baik untuk mendukung pencapaimn tujuan SDGs,




[

khususnya pada poin kedua yang berfokus pada Zere Hunger di Indonesia, Oleh
karema itu, dibutohkan adanya sarana edukasi untuk masyarakat dalam
menanggulangi masalsh ini, salah satunya melalui animaosi tiga dimensi. Animasi
tiga dimensi memiliki potensi yang besar sebagai sarana konmmikasi visual yang
efisien untuk menyampaikan pesan pendidikan kepada masyarakat [2]. Animasi
tiga dimensi "Sege” diharapkan dapat menjadi media pembelajaran vang dapat
memberikan dorongan kepada masyarakat untuk lebih peduli terhadap masalah
kelaparan dan memperkuat peran industri kreatif dalam mendukung solusi sosial
yang beric!argmaf Indonesia.

Animasi figa dimensi W"’ dibuat berdasarkan cerita pamali yang
berbunyi “Makannya dibabiskan, kalau tidak, nanti masinys nangis”, dengan
menceritakan seorang ‘anak bernama Arjuna yang tidak man menghabiskan
makanannya ketika sahur dan meninggalkan sisa makanan di piringnyi: kemudian
Mhnﬁekﬂm: dari perbuatannya. Berdasarkan Konsep cerita tersebut.
dibutubkan seorang karokter antsgoms (viffein) berupa monster nas; !ﬁngm
visualisasi pamali vang dilanggar oleh karakter utama. Monster nasi berubah wujud
karens smarahnya, proses perubshan dimulai dengan butiran nasi yung menangis
Karena tidak dihabiskan kemudian berubah menjadi sosok monster nasi,

Proses pembuatan karakter viffain monster nasi m kmuqs karakter
berbahan makanan memerlukan beberapa tahapan hlmn;, Modeling karakter
monster nasi dapat dibust dengan teknik primirive modeling dan menggunakan
particle syxtem lﬂ:ﬁﬂ Mmm hutimeﬁmi;naai pada permukaan
tubuhnya sebagai karakteristik utsma kurakter dengan sistem rigging yang dapat
mendukung prinsip nmmwﬁ,mﬂmm tﬁ‘.l.h karakter monster nasi,
serta  sistemn rig pada  ekspresi mata dengan pendekatan yang  dapat
menyederhanakan proses animasi ckspresi mata karakter monster nasi.

Berdasarkan latar belokang tersebut. penclition ini  berfokus pada
dokumentasi dan pembahasan proses perancangan serta pembuatan karakter villain
monster nasi pada animasi tiga dimensi vang berjudul “Sego”, mulai dan tahap
concept art, modeling, wxiuring, rigging. dan arimating menggunakan seftware

Blender 4.3.2. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi panduan atau referensi uniuk



pembuatan karakter animasi tiga dimensi dan pembuatan karya ilmiah mengenai
‘animasi tiga dimensi.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan wraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang
dapat disimpulkan adalah bagaimana pembuatan karakier villain dalam animasi tiga
dimensi “Sego™?

dimensi SEED“.
or villain monster nasi dibuat he

8. Uji kelayak: _ akukan oleh ahli 3D.
9. Fenﬂaimluﬂnmdlulahpunjun divisi V animasi pada ajang
Gemastik XVIII 2025,

101 Pembuatan karakter villaie monster nasi dibuat menggunakan aplikasi
Blender 4.3.2 dan Procreate 5.3.6.



14 Tujuan
Penelitian ini memiliki tujuan antara lain:
I Membuat karakter viflain monster nasi untuk animasi tiga dimensi yang
berjudul “Sego™.
2. Mengimplementasikan bueprint dua dimensi karakter vilfain monster
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