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INTISARI

Perkembangan dunia animasi terutama di bidang 3D sangat cepat di masa
sekarang. Animasi secara harfiah berarti membawa hidup atau bergerak. Secara
umum, menganimasi suatu objek memiliki makna menggerakkan objek tersebut agar
menjadi hidup.

Animasi juga merupakan suatu teknik menampilkan gambar berurut
sedemikian rupa sehingga penonton merasakan adanya ilusi gerakan (motion) dari
gambar yang ditampilkan. Sebuah gambar atau objek yang ditampilkan dalam bentuk
animasi akan lebih menarik perhatian penonton dibandingkan gambar atau objek yang
ditampilkan tidak dalam bentuk animasi (gambar atau objek yang diam).

Rigging merupakan proses pemberian tulang & sebuah kontrol pada model
karakter 3D yang berfungsi untuk menggerakkan bagian-bagian tubuh karakter,
namun.dalam hal ini saya akan menggunakan kendaraan mobil yangakan di rigging.
Pada kesempatan ini saya menggunakan Autodesk Maya untuk melakukan Rigging
pada kendaraan mobil.

Kata Kunci: Animasi 3D, 3D Modeling, Motion, Rigging
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ABSTRACT

The development of the world of animation, especially in the field of 3D is very
fast today. Animation literally means to bring life or move. In general, animating an
object has the meaning of moving the object to come to life.

Animation is also a technique of displaying sequential images in such a way
that the audience feels the illusion of motion from the displayed image. An image or
object that is displayed in the form of animation will attract the attention of the
audience more than an image or object that is not displayed in the form of animation
(a still image or object).

Rigging is the process of giving bones & a control to the 3D character model
that functions to move the character's body parts, but in this case | will use the car that
will be rigging. On this occasion | use Autodesk Maya to do Rigging on a car.

Keyword: 3D Animation, 3D Modeling, Motion, Rigging
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