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INTISARI

Dalam proses pembuatan film animasi 3D terdapat berbagai tahapan mulai
dari pra produksi, proses produksi hingga pasca produksi. Dalam proses produksi
pada tahap pertama yaitu pembuatan aset model yang akan digunakan pada animasi.
Model ini masih belum selesai karena model ini masih bersifat statis atau tidak
berubah keadaannya. Untuk itu perlu dilakukan proses selanjutnya yaitu proses
rigging, proses pemasangan tulang pada objek karakter atau model yang
memerlukan agar model dapat digerakkan atau diubah keadaannya berdasarkan

tulang yang dibuat.

Pada proses rigging terdapat berbagai macam tahapan yaitu pembuatan
tulang (joint), parenting antara tulang dan model agar model ikut bergerak pada saat
tulang digerakkan, menentukan teknik yang digunakan apakah menggunakan
teknik invers kinematic (IK) atau forward kinematic (FK) atau menggunakan
keduanya, proses skinning untuk menentukan jangkauan bagian objek mana yang
akan ikut bergerak pada saat tulang digerakkan, periggingan wajah yang
menggunakan fitur blend shape, dan pembuatan kontroler untuk memudahkan

animator dalam menggerakkan model dengan berbagai macam fungsi didalamnya.

Kata Kunci: 3D, produksi, rigging

Xiv



ABSTRACT

In the process of making a 3D animation film there are various stages
starting from pre-production, production to post-production. In the production
process at the first stage is making model assets that will be used in animation. This
model is still not finished because this model is still static or does not change its
state. For this reason, it is necessary to carry out the next process, namely the
rigging process, the process of attaching bones to character objects or models
which require that the model can be moved or its state changed based on the bones

made.

In the rigging process there are various stages, namely making the bones
(Joints), parenting between the bones and the model so that the model moves when
the bones are moved, determining the technique used whether to use inverse
kinematic (IK) or forward kinematic (FK) techniques or using both, the skinning
process to determine the range of which parts of the object will move when the
bones are moved, facial rigging using the blend shape feature, and making
controllers to make it easier for animators to move models with various functions

in them.

Keyword: 3D, production, rigging
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