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INTISARI 
 

Pada era sekarang perkembangan animasi semakin hari semakin pesat 
seperti animasi 3D, hingga saat ini banyak bermunculan film animasi dengan ragam 
cerita yang unik dan menarik. Film animasi banyak diminati oleh semua kalangan 
baik dewasa maupun anak-anak, namun banyak dari kalangan masyarakat yang 
belum paham tentang bagaimana tahapan dan hambatan dalam pembuatan animasi 
hingga menghasilkan animasi yang menarik. 

Dalam pembuatan animasi fiksi “Unidentified Flying Object” yang 
menceritakan tentang astronot yang bertemu dengan UFO pada sebuah planet, 
penulis akan membahas tentang tahapan pembuatan modelling karakter dan rigging 
yang diterapkan pada animasi tersebut. Pada pembuatan model karakter penulis 
menerapkan teknik polygonal modelling dan rigging menggunakan rigify dengan 
software yang digunakan adalah blender. 

Modelling adalah menciptakan 3D objek yang nyata baik dari benda hidup 
ataupun mati. Sedangkan rigging adalah pemberian tulang pada karakter sehingga 
karakter dapat digerakkan secara leluasa. Hasil karya model karakter ini digunakan 
untuk membuat animasi pada acara Exhibition Teknologi Informasi 2022. 

Kata kunci: 3D, Modelling Karakter, Polygonal Modelling 
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ABSTRACT 
 

In the current era, the development of animation is increasingly rapid, such 
as 3D animation, until now many animated films have emerged with a variety of 
unique and interesting stories. Animated films are in great demand by all people, 
both adults, and children, but many people do not understand the stages and 
obstacles in making an animation to produce interesting animations. 

In making the fictional animation "Unidentified Flying Object" which tells 
about an astronaut who meets a UFO on a planet, the author will discuss the stages 
of making character modeling and rigging applied to the animation. In making the 
character model, the author applies polygonal modeling and rigging techniques 
using rigify with the software used is blender. 

Modeling is creating real 3D objects from either living or inanimate objects. 
While rigging is giving bones to the character so that the character can be moved 
freely. The work of this character model is used to create animation at the 2022 
Information Technology Exhibition. 

Keyword: 3D, Modelling Character, Polygonal Modelling
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