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INTISARI 
 

Dalam perkembangan industri animasi, 3D adalah salah satu bidang multimedia 
yang sangat banyak diminati. Banyak animasi yang menggunakan 3D seperti Toy 
Story, Coco, dan Raya and the Last Dragon. Pada animasi 3D “fly” ini 
menceritakan tentang perjuangan seekor burung kecil yang berjuang untuk kembali 
ke sarangnya. Proses yang digunakan untuk membuatan animasi 3D berjudul  “Fly”  
salah satunya adalah proses pemberian tulang atau yang sering disebut rigging.  
Proses rigging ini dilakukan dengan tujuan pembuatan akan disesuaikan dengan 
bagaimana keadaan karakter dengan hewan asli sehingga pergerakan karakter 
sesuai dengan pergerakan asli hewan dan memvisualisasikan cerita tersebut agar 
cerita tersebut dapat tersampaikan dengan baik dan pergerakan yang dihasilkan 
sesuai dengan karakter hewan yang dipilih. Sebelum pembuatan karakter terlebih 
dahulu mencari referensi yang berupa Burung Tledekan. Lalu karakter dibuat 
berdasarkan referensi yang menghasilkan Anak Burung dan Mama Burung lengkap 
dengan macam proses rigging. Untuk mengetahui karakter sudah sesuai dengan 
burung aslinya dilakukan alpha testing dan beta testing. Beta testing dilakukan 
mengguanakn survei kuesioner. Responden yang mengisi kuesioner memiliki 
beberapa kriteria, diantaranya adalah laki-laki atau perempuan, mahasiswa, pernah 
belajar 3D saat kuliah minimal 1 semester, pernah membuat projek animasi. Hasil 
dari Alpha Testing yang dilakukan bahwasanya kebutuhan fungsional pada animai 
3D “FLY” sudah terpenuhi dan hasil dari Beta Testing yang diperoleh dari 32 
responden praktisi dalam bidang 3D mengenai penerapan Teknik rigging dalam 
animasi 3D “FLY” mendapat nilai akhir 83,06% yang menunjukan sudah sangat 
baik. 
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ABSTRAK 
 

In the development of the animation industry, 3D is one of the most popular 
multimedia fields. Many animations use 3D, such as Toy Story, Coco, and Raya 
and the Last Dragon. In this 3D animation "fly" tells about the struggle of a small 
bird struggling to return to its nest. One of the processes used to create a 3D 
animation entitled "Fly" is the process of giving bones or what is often called 
rigging. This rigging process is carried out with the aim of making it adjusted to 
how the characters are with real animals so that the movements of the characters 
match the original movements of the animals and visualize the story so that the 
story can be conveyed properly and the movements produced are in accordance 
with the selected animal characters. Before making a character, first look for 
references in the form of the Tledekan Bird. Then the characters are created based 
on references that produce Baby Birds and Mama Birds complete with various 
rigging processes. To find out if the character is in accordance with the original 
bird, alpha testing and beta testing are carried out. Beta testing was carried out 
using a questionnaire survey. Respondents who filled out the questionnaire had 
several criteria, including being male or female, students, had studied 3D during 
college for at least 1 semester, had made an animation project. The results of the 
Alpha Testing carried out showed that the functional requirements for the 3D 
animation "FLY" have been fulfilled and the results of the Beta Testing obtained 
from 32 practitioner respondents in the 3D field regarding the application of the 
rigging technique in the 3D animation "FLY" received a final score of 83.06% 
which shows that it is very good. 
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