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INTISARI 

 

Penelitian ini berfokus pada penerapan metode dynamic tilt menggunakan cloth 

simulation pada rigging objek berbentuk mobil dengan tujuan menhasilkan pergerakan 

animasi yang dinamis khususnya pergerkan pada mobil. Untuk menerapakan metode 

pada riggiging objek mobil peneliti harus memahami tools dan peralatan yang 

digunakan dalam membuat rigging pada objek mobil menggunakan aplikasi blender. 

Untuk menudukung pemahaman pada proses yang akan dikerjakan peneliti melakukan 

pengumulan data dengan cara observasi pada sebuah video yang menjelaskan 

bagiamana proses menerapan rigging menggunakan penerapan dynamic tilt 

menggunakan cloth simulation, penulis juga melakukan tinjuana kepustakaan berupa 

journal online, penelitian terdahulu dan website pada pencarian teori yang dibutuhkan, 

penulis menjabarkan proses dari penerapan dynamic tilt menggunkaan cloth simulation 

pada rigging di penelitian ini. Penulis juga melakukan evaluasi dengan menggunkan 

kuisoner terhadap responden dengan pertanyaan berkaitan dengan kelayakan pada 

produk animasi yang dihasilkan dalam penelitian ini. 

 

Kata kunci: Penerapan, Dynamic tilit, Cloth simulation, Rigging, Animasi. 
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ABSTRAK 

 

This study focuses on the application of the dynamic tilt method using cloth 

simulation on rigging car shaped objects with the aim of producing dynamic animated 

movements, especially car movements. To apply the method to rigging car objects 

researchers must understand the tools and equipment used in making rigging on car 

objects using the blender application. To support understanding of the process to be 

carried out, the researcher collects data by observing a video that explains how the 

process of applying rigging uses the application of dynamic tilt using cloth simulation. 

, the authors describe the process of implementing dynamic tilt using cloth simulation 

in rigging in this study. The author also conducts an evaluation using a questionnaire 

on respondents with questions related to the feasibility of the animation products 

produced in this study. 
 

Keyword: Application, Dynamic tilt, Cloth simulation, Rigging. Animation. 

 

  


