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karena ilmu tidak akan menghianati kita. 

(Pram) 

 

Give thanks to the Mother Earth, give thanks to the Father Sun, give thanks to the 
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Sekali lagi kawan, sebaris lagi: 

Tikamkan pedangmu hingga ke hulu 

Pada siapa yang mengairi kemurnian madu!!!” 
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Copy, Inovasi, Kreasi, Aksi 

(Erik Adisaputra ) 

 

Orang sukses selalu menjadi raja dari akalnya, orang gagal selalu jadi budak dari 

nafsunya. Be a Leader, not Follower 

(Florensius Juweli) 
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INTISARI 

 

Dunia animasi saat ini telah berkembang menjadi suatu lahan pekerjaan 

yang sangat banyak peminatnya. Didukung oleh berbagai fitur-fitur modern, 

teknik animasi yang sudah sangat maju, dan berbagai macam bentuk program 

yang dapat mendukung pembuatan nya, membuat banyak perusahaan perfilman 

maupun berbagai studio-tudio animasi berlomba untuk membuat karya animasi 

yang lebih baik. Terlebih dengan era animasi 3D sekarang yang sangat banyak 

peminatnya, maka semakin banyak memunculkan film animasi yang memiliki 

kualitas grafis yang semakin bagus. 

Analisis Dan Pembuatan Rig Karakter 3D ini dibuat berdasarkan standar 

produksi film animasi di PT. MSV Pictures. Riging sendiri adalah metode 

pembuatan tulang pada karakter dalam sebuah film animasi. Metode ini digunakan 

untuk dapat membuat karakter bergerak, sehingga karakter dapat terlihat hidup. 

Standar pembuatan dari PT. MSV Pictures merupakan standar pembuatan animasi 

yang sering digunakan di film-film animasi Internasional, yang kemudian 

dikemudian dikembangkan agar lebih baik dan efisien. 

Pembuatan Riging pada pada penelitian ini menggunakan bebrapa 

software seperti Autodesk Maya untuk pembuatan modeling karakter dan rig. 

Kemudian menggunakan Adobe Photoshop untuk pembuatan texture pada model 

karakter yang akan di rig. 

 

Kata Kunci : Rig, , 3D, MSV. Pictures, Produksi Film Animasi 
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ABSTRACT 

 

Animation world today has evolved into a job that is very much interested 

in. Supported by much variety of modern features, animation techniques was 

highly developed, and various forms of programs that can support its creation, 

making a lot of film companies and studios competing to make the animation 

better. Especially with 3D animation era that now is very much interested in, 

bring more animated films that have the better graphics quality. 

Analysis and Making 3D character rig is made based on the animated film 

production standard PT. MSV Pictures. Riging itself is a method of making bones 

for a character in an animated movie. This method can be used to make the 

character move, so that the characters can be seen live. Standard manufacture of 

PT. MSV Pictures is a standard making animation that is often used in the movie - 

International animated film, which was then later developed in order to better and 

more efficient. 

Making Riging on in this research used some software such as Autodesk 

Maya for the creation of the character modeling and rigs. Then use Adobe 

Photoshop for the design of texture on the character models will be on the rig. 

 

Keywords : Rig, , 3D, MSV. Pictures, Animation Film Prodution
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