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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong kemajuan pesat dalam 

industri animasi, khususnya animasi tiga dimensi (3D). Film animasi kini tidak 

hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai sarana penyampaian pesan 

dan emosi. Dalam film animasi “The Last Simulation”, karakter utama bernama 

Arka menjadi elemen penting yang merepresentasikan konflik antara dunia nyata 

dan dunia virtual. Arka digambarkan sebagai pemuda yang terjebak dalam 

simulasi peperangan, dan setelah tersadar di dunia nyata, ia mengalami 

kebingungan antara realitas dan ilusi. Masalah utama yang dihadapi adalah 

bagaimana merancang karakter Arka agar mampu menyampaikan kedalaman 

emosional serta mendukung narasi film dengan baik. 

Penelitian ini menggunakan metode Solid Geometry untuk membentuk 

model karakter yang proporsional dan realistis. Proses modeling dan rigging 

dilakukan menggunakan perangkat lunak Blender, dengan bantuan Auto Rig Pro 

untuk membangun sistem tulang dan kontrol pergerakan karakter. Tahap texturing 

dilakukan menggunakan Adobe Substance 3D Painter untuk menciptakan 

tampilan material yang sesuai dengan konsep visual film. 

Hasil penelitian berupa karakter 3D Arka yang telah melalui tahap 

modeling, texturing, dan rigging, serta siap untuk dianimasikan dalam produksi 

film The Last Simulation. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi 

pengembang animasi dalam menciptakan karakter yang ekspresif dan mendukung 

penceritaan visual di industri animasi 3D masa depan. 

 

Kata kunci: 3D, karakter, pemodelan 3D, animasi, teksturing 
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ABSTRACT 

 

Abstract The advancement of digital technology has driven rapid progress 

in the animation industry, particularly in three-dimensional (3D) animation. 

Animated films today serve not only as entertainment but also as a medium for 

conveying messages and emotions. In the animated film The Last Simulation, the 

main character, Arka, plays a crucial role in representing the conflict between the 

real and virtual worlds. Arka is portrayed as a young man trapped in a war 

simulation, and upon awakening in the real world, he experiences confusion 

between reality and illusion. The main challenge lies in designing Arka to 

effectively convey emotional depth while supporting the film’s narrative. 

This study employs Solid Geometry methods to create a proportional and 

realistic character model. The modeling and rigging processes are carried out 

using Blender, with the assistance of Auto Rig Pro to build the character’s 

skeletal system and movement controls. Texturing is performed using Adobe 

Substance 3D Painter to achieve material appearances that align with the film’s 

visual concept. 

The outcome of this research is a 3D model of Arka, completed through 

modeling, texturing, and rigging stages, ready for animation in The Last 

Simulation. This study is expected to serve as a reference for animation 

developers in creating expressive characters that enhance visual storytelling in 

the future 3D animation industry. 

Keyword: 3D, character, 3D modeling, animation, texturing 

 

 

 

 


