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I. PENDAHULUAN 

Pendahuluan  

Kegiatan ini berkenaan dengan program kerja pada jurusan animasi, yaitu mendatangkan guru 

tamu dalam bidang animasi yang bertindak sebagai pemateri tentang blender (Rigging). Kegiatan 

ini bertujuan untuk mempersiapkan para peserta didik sebelum terjun praktek kerja lapangan 

kedepannya. 

Rigging adalah proses membuat struktur tulang (armature) untuk objek 3D (biasanya karakter) 

agar bisa dianimasikan. Ini memungkinkan kamu untuk menggerakkan karakter seperti 

menggerakkan lengan, kaki, kepala, dll, tanpa harus memindahkan mesh secara manual. 

Tujuan Kegiatan 

1. Memberikan Pemahaman Teknis Rigging di Blender 
Untuk membekali peserta didik dengan dasar dan teknik rigging yang digunakan dalam 

industri animasi 3D menggunakan perangkat lunak Blender. 

2. Meningkatkan Kesiapan Peserta Didik Menghadapi Dunia Kerja 
Membantu peserta didik memahami alur kerja profesional dalam pembuatan animasi, 

khususnya dalam tahap rigging, sebelum mereka menjalani praktek kerja lapangan (PKL). 

3. Menumbuhkan Kompetensi Industri di Lingkungan Sekolah 
Meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis industri kreatif dengan menghadirkan 

narasumber dari dunia usaha dan dunia industri (DUDI). 

4. Mendorong Proyek Animasi Mandiri Siswa 
Memberikan inspirasi dan pengetahuan praktis agar siswa dapat mengembangkan proyek 

animasi 3D mandiri berbasis Blender, baik untuk keperluan portofolio maupun lomba. 

5. Menjalin Kemitraan dengan Praktisi Profesional 
Menjalin hubungan kerja sama yang berkelanjutan antara sekolah dengan para praktisi atau 

profesional industri animasi guna menunjang pembelajaran vokasi yang relevan. 



 
II. KEGIATAN TRIDHARMA (Penelitian, PKM, Penunjang) 

1. Jenis Kegiatan : Pengabdian 

2. Lokasi Kegiatan : SMKN 2 Kota Jambi 

3. Waktu Pelaksanaan : 19 - 20 Mei 2025 

4. Peserta  : Siswa Jurusan Animasi 

5. Hasil yang dicapai :  

a. Peserta Didik Memahami Konsep dan Teknik Dasar Rigging 
Peserta didik mampu menjelaskan serta mempraktikkan proses rigging karakter 

menggunakan Blender, termasuk pembuatan armature dan penggunaan pose mode 

untuk animasi. 

b.Terbentuknya Kesiapan Peserta Didik Menghadapi Dunia Kerja 
Siswa menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dan kesiapan dalam menerapkan 

ilmu rigging sebagai bagian dari keahlian yang dibutuhkan saat praktek kerja lapangan 

(PKL). 

c. Terciptanya Produk Animasi Sederhana Hasil Praktik Langsung 
Melalui sesi praktik, peserta didik berhasil membuat animasi sederhana berupa objek 

(misalnya dadu atau karakter) yang dapat digerakkan dengan sistem rigging dasar di 

Blender. 

6. Penghargaan atau Sertifikasi yang Diterima : - 

 

III. PENUTUP 

Kegiatan guru tamu dengan tema “Rigging Blender untuk Animasi 3D” telah terlaksana dengan 

baik dan memberikan dampak positif bagi peserta didik. Melalui kegiatan ini, siswa memperoleh 

wawasan baru mengenai proses rigging, penggunaan armature, hingga pengaplikasian animasi 

dalam software Blender. Antusiasme siswa sangat tinggi, dan keterlibatan mereka dalam sesi 

praktik menunjukkan bahwa materi yang disampaikan relevan dan bermanfaat sebagai bekal 

menghadapi praktek kerja lapangan (PKL) maupun dunia kerja di bidang animasi digital. 

Saran: 

1. Pelaksanaan Berkala 
Kegiatan serupa sebaiknya dijadwalkan secara berkala agar peserta didik selalu 

mengikuti perkembangan teknologi dan standar industri animasi terbaru. 

2. Waktu Praktik yang Lebih Panjang 
Alokasi waktu praktik dapat ditambah agar siswa memiliki waktu yang cukup untuk 

mengembangkan hasil rigging dan animasi secara mandiri. 

3. Pengayaan Materi Lebih Lanjut 
Disarankan untuk melanjutkan kegiatan ini dengan materi lanjutan seperti character 



 
animation, shape key animation, atau export ke game engine agar keterampilan siswa 

semakin luas. 

Penutup Demikian laporan kegiatan ini dibuat untuk memberikan gambaran menyeluruh tentang 

pelaksanaan kegiatan guru tamu dengan materi “Rigging dalam Blender untuk Animasi 3D” telah 

terlaksana dengan lancar dan memberikan manfaat yang besar bagi peserta didik Kegiatan ini 

menjadi sarana penting dalam menghubungkan pembelajaran di kelas dengan praktik dunia 

industri, khususnya dalam bidang animasi digital. 

 

 

  



 
IV. LAMPIRAN 

A. Surat Undangan 

 



 

 

 

 

 

 

 



 
B. Foto Kegiatan 
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