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INTISARI

Dalam  dunia  multimedia  yang  selalu  mengikuti  perkembangan  seiring

dengan zaman yang diikuti, animasi termasck salah satunya. Dimulai dari animasi

yang dilakukan secara 7»o77#c7/ hingga yang modem saat ini  yaitu menggunakan

teknologi   komputer,    Teknologi   animasi   modem   inilah   yang   sudah   sering

digunakan untuk pembuatan animasi-aninasi film saat ini.

Pada pembuatan animasi 3D terdapat proses yang disebut ri..gg;'77g. R7`gg7#g

adalah metode pemberian atau pemasangan tulang pada karakter animasi agar bisa

digerakkan.  Ada  faktor-fcktor  dan  perbedaan  yang  mempengaruhi  karakter  3D

apakah menggunakan r;ggzng atau tidak menggunakan rjgging.

Untuk  itu,  dibuntlah  penelitian  pada  karakter  3D  yang  menggunakan

r/gg/ng ataupun tidak.  Pada penelitian ini,  penulis akan menggunakan beberapa

gerakan sebagai balian pengrjian. Metode pengrijian yang digunakan yaitu jumlah

objek pada karakter yang digerakkan dan waktu yang dibutuhkan dalam membuat

sebuah  gerakan.  Hasil  dari  pengujian  ini  akan  memperlihatkan  manakali  yang

efisien dalam menggerakkan karakter 3D.

Kata Kunci: j?7gg/7?g, Animasi, 3D, Karakter.
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ABSTRACT

ln the mull imediu world that always fi(]llows the development alongwith the

era that followed, animation is one Of lhem. Slarting from animation that is done

nranually until  lhe  modern one  is  now  using computer technology.  This modern

animatlon technology that ls often used for maklng film anll'ra[ions today.

In the pr()duclion Of 3D anlmation there is a process called rigging. Rigging

I,s the method Of administration or inslallation bones Of the anli'i'Iated character to

be moved. There are factors and differences that affect the 3D character whether

using rigging or not using rigging.

Therefore, research is made on 3D characters that use rigging or not.  In

this  study,  the  au(hor  will  use  several  movements  as  testing  malerial.  The  test

method used is the number Of objects on the character that are moved and the time

needed  to  make  a  movement.  The  results  Of this  test  will  show  which  ones  are

ef f ilcient in moving 3D characters.

Keywords: Rigging, Animation. 3D, Character.
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