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INTISARI
Dunia industri kreatif khususnya animasi 3D berkembang sangat pesat, dalam hal ini
pembuatan animasi 3D juga dituntut untuk bisa lebih efisien untuk menghasilkan suatu produk
animasi 3D. Pembuatan animasi 3D melalui beberapa tahapan yaitu pra produksi, produksi,
dan pasca produksi. Pada proses produksi terdapat beberapa bagian seperti modelling, rigging,
dan animating. Rigging merupakan proses pemberian struktur tulang pada karakter atau objek

animasi 3D yang akan disesuaikan dengan pergerakan karakter tersebut.

Proses produksi animasi 3D dituntut untuk bisa lebih cepat dan hasilnya pun maksimal. Oleh
karena itu, untuk mempercepat dan memudahkan saat proses rigging maka dilakukan dengan
menggunakan add on rigify. Add on rigify merupakan add on yang berfungsi untuk
memudahkan proses rigging karakter yang bekerja dengan menambahkan struktur tulang

secara otomatis.

Kata Kunci: rigging, animasi 3D, rigify
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ABSTRACT
Creative industry especially 3D animation, is developing very rapidly, in this case the creation
of 3D animation is also required to be more efficient in producing 3D animation products.
Making 3D animation goes through several stages, namely pre-production, production and
post-production. In the production process there are several parts such as modeling, rigging,
and animating. Rigging is the process of providing a bone structure to a character or 3D

animate object that will be adjust to the character's movements.

The 3D animation production process is required to be faster and produce maximum results.
Therefore, to speed up and make the rigging process easier, use the Rigify add-on. The Rigify
add-on is an add-on that functions to facilitate the character rigging process which works by

adding bone structure automatically.

Keywords: rigging, animasi 3D, rigify
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