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INTISARI

Film animasi merupakan salah satu jenis film yang memiliki banyak
penggemarnya pada saat ini, dari mulai anak-anak hingga orang dewasa memiliki
kegemaran tersendiri ketika melihat tayangan animasi dengan berbagai jenisnya.
Animasi merupakan sebuah karya imajinatif baik berupa 2 dimensi maupun 3
dimensi yang terdiri dari gambaran suatu pergerakan lalu diurutkan pada setiap
frame-nya agar menghasilkan adegan-adegan seperti aslinya.

Pembuatan animasi 3D terdapat proses rigging, Rigging adalah metode
pemberian atau pemasangan tulang pada karakter animasi agar bisa digerakan.

Berdasarkan beberapa hal tersebut, penulis akan membahas tentang
penerapan rigging karakter pada film animasi 3D yang berjudul “Pensil Yang
Terbengkalai”. Penerapan rigging ini digunakan untuk mengekspresikan wajah dan
anggota tubuh sehingga bisa digunakan untuk bergerak kedepan, belakang, dan
gerakan lainnya. Penulis akan menggunakan software Autodesk Maya, yang
diharapkan akan mendukung pembuatan karya tersebut.

Kata kunci: Animasi 3D, Rigging, Karakter, Software, Autodeks Maya.
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ABSTRACT

Animated films are one type of film that has many fans at this time, from
children to adults have their own preferences when watching animated shows
with various types. Animation is an imaginative work in the form of both 2D and
3D which consists of a picture of a movement which is then sequenced in each
frame in order to produce scenes like the original.

Making 3D animation there is a rigging process, Rigging is a method of
giving or installing bones on animated characters so that they can be moved.

Based on these things, the author will discuss the application of character
rigging in the 3D animated film entitled "Pensil Yang Terbengkalai”. The
application of this rigging Is used to express the face and limbs so that it can be
used to move forward, backward, and other movements. The author will use
Autodesk Maya software, which is expected to support the creation of the work.

Keyword: 3D Animation, Rigging, Character, Software, Autodesk Maya.
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