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INTISARI

Dalam dunia multimedia yang selalu mengikuti perkembangan seiring
dengan zaman yang diikuti, animasi termasuk salah satunya. Dimulai dari animasi

yang dilakukan secara manual hingga yang modern saat ini yaitu menggunakan

inilah yang sudah sering

Kata Kunci: Rigging, Animasi, 3D, Karakter.
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ABSTRACT

In the multimedia world that always follows the development along with the
era that followed, animation is one of them. Starting from animation that is done

manually until the modern one is now using, computer technology. This modern

animation technolo, ] animations today.

rigging. Rigging
character to

acter whether

Keywords: Rigging, Animation, 3D, Character.
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