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INTISARI

Dalam film animasi, diperlukan adanya karakter yang berfungsi untuk
membantu menyampaikan cerita. Tiap karakter harus dibuat bentuk visualnya agar
dapat lebih hidup. Dalam film animasi 3D, pembuatan model karakter memiliki
beberapa tahap yang harus dilakukan. Salah satu tahap yang harus dilakukan pada

pembuatan karakter untuk film animasi 3D yaitu rigging.

Proses ini biasanya memakan waktu yang cukup lama dikarenakan sifatnya
yang sangat teknis. Namun proses ini dapat dipercepat dengan memanfaatkan
teknik scripting yang dapat dilakukan dalam software 3D Autodesk Maya

menggunakan bahasa pemrograman Python.

Proses rigging dengan memanfaatkan scripting akan dijelaskan secara rinci
dengan membuat sebuah tool bernama Auto Rigger yang dapat digunakan oleh 3D
artist untuk membuat sebuah rig untuk karakter 3D yang sedang diproduksi yang

kemudian dapat dianimasikan oleh seorang animator.

Kata Kunci: Animasi 3D, Humanoid, Rigging, Scripting, Auto Rigger, Python,
Autodesk Maya.
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ABSTRACT

In animated film, it is necessary to have a character to help convey the
story. Each character must be made visually to bring it to life. In 3D animated
films, the creation of character models has several steps that must be done. One of

the steps that must be done in the creation of characters for 3D animated films is

rigging.

This process usually takes a long time due to its very technical nature.
However, this process can be accelerated by utilizing scripting techniques that can
be done in a 3D software called Autodesk Maya using Python programming

language.

The rigging process using scripting will be explained in detail by creating
a tool called Auto Rigger that can be used by 3D artists to create a rig for 3D

characters that are being produced which can then be animated by an animator.

Keywords: 3D animation, Humanoid, Rigging, Scripting, Auto Rigger, Python,
Autodesk Maya.
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