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INTISARI

Sebagai bagian dari tahap produksi film animasi 3D, proses rigging karakter
animasi 3D merupakan proses yang perlu dilakukan agar produksi film animasi 3D
dapat berjalan dengan baik. Permasalahan yang sering dihadapi adalah minimnya
teknologi yang dapat mempermudah proses rigging pada karakter animasi 3D yang
digunakan, hal ini menyebabkan penurunan efisiensi dankualitas dari produksi film
animasi 3D. Dalam penelitian ini membahas tentang salah satu teknologi perangkat
lunak yang dapat digunakan dalam  proses rigging karakter. Pembahasan
penggunaan dilakukan dengan mengimplementasikan anatomi gerak manusia pada
proses rigging karakter film animasi 3D “The Passenger” menggunakan perangkat
lunak Advanced Skeleton 5. Dalam perancangan film animasi pada penelitian ini
dilakukan melalui tiga tahapan yaitu pra produksi, produksi, dan pasca produksi.
Pada akhir dari penelitian ini menghasilkan sebuah sistem rigging karakter animasi
yang didapatkan dari implementasi penggunaan perangkat lunak Advanced
Skeleton 5. Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat memperkenalkan
perangkat lunak Advanced Skeleton 5 yang dapat mempermudah proses produksi
film animasi 3D menjadi lebih efisien.

Kata kunci: Animasi, 3D Animasi, Rigging, Rigging Karakter, Advanced
Skeleton 5
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ABSTRACT

As part of the 3D animation film production process, the process of rigging 3D
animated characters is crucial to ensure a smooth production. One common issue
faced is the lack of technology that can facilitate the rigging process for the 3D
animated characters, resulting in decreased efficiency and quality of the
production. This research focuses on discussing one software technology that can
be utilized in the character rigging process. The implementation of human motion
anatomy in the character rigging process of the 3D animated film "The Passenger”
is conducted using the Advanced Skeleton 5 software. The animation film design in
this research is carried out in three stages: pre-production, production, and post-
production. At the end of this research, a character rigging system for animation is
developed through the implementation of the Advanced Skeleton 5 software. It is
hoped that this research can introduce the Advanced Skeleton 5 software, which
can enhance the efficiency of the 3D animation film production process.

Keyword: Animation, 3D Animation, Rigging, Character Rigging, Advanced
Skeleton 5
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