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INTISARI

Perkembangan teknologi yang pesat semakin mempermudah animator
dalam pembuatan sebuah film animasi. Dalam pembuatan film animasi terdapat
beberapa tahapan penting yang harus dilakukan antara lain modeling, texturing
dan rigging. Rigging merupakan metode yang digunakan dalam pembuatan atau
pemasangan kerangka pada karakter animasi agar dapat di gerakkan. Proses
rigging mempunyai tahapan yang harus dilakukan seperti, pemberian joint,
skinning dan controller. Penelitian ini akan berfokus pada metode facial rigging
yang di implementasikan pada karakter pensil sehingga dapat menghasilkan
ekspresi wajah seperti sedih, senang, marah, kecewa dan ekspresi lainnya.
Rigging menggunakan Shape Editor memiliki keunggulan yaitu memungkinkan
animator tidak lagi membuat objek target tetapi menggunakan objek dasar sebagai
objek target sehingga tidak perlu menduplikasi model. Penelitian ini menjelaskan
tahapan-tahapan rigging yang digunakan pada karakter pensil dalam film animasi
yang berjudul “Pensil yang Terbengkalai” menggunakan Autodesk Maya. Tujuan
penelitian ini adalah memberikan gambaran metode rigging yang lebih mudah dan
memberikan peluang untuk editing lebih lanjut bagi pengguna.

Kata kunci: 3D, Rigging, Animasi, Shape Editor, Autodesk Maya
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ABSTRACT

. The technology development has made it easier for animators to develop
an animated film. For builting the animated film, many important stages that must
be conducted, including modelling, texturing, and rigging. Rigging is a method
used in making or installing frames on animated characters so they can be moved.
The stages of rigging process that must be carried out, such as, giving joints,
skinning and controllers. The research will focus on the facial rigging method
which is implemented on pencil characters using Shape Editor. It can produce
facial expressions such as sad, happy, angry, disappointed and other expressions.
This method has advantage to give opportunity the animator using basic object as
target object, not making target object, so that is no need model duplication. This
study will describe the rigging stages used for the pencil character in animated
film entitled "Abandoned Pencil" using Autodesk Maya. The aims of this study is
to provide an easier description of rigging methids and provide opprtunities for
further editing for users.

Keyword: 3D, Rigging, Animation, Shape Editor, Autodesk Maya




