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INTISARI 

Penelitian ini membahas penerapan teknik rigging dan animasi 3D pada 

karakter robot Franmax dalam proyek Remake Jingle Amikom, khususnya pada 

adegan Scene City Scape. Rigging digunakan untuk membuat struktur pengendali 

pada karakter, yang memungkinkan gerakan seperti melompat, berputar, dan 

menjulurkan tangan dengan cara yang realistis. Animasi dilakukan untuk 

menyelaraskan gerakan karakter dengan video live-shoot serta latar belakang 

digital. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendokumentasikan 

langkah-langkah teknis dalam rigging dan animasi, menghasilkan animasi yang 

selaras dengan elemen live-shoot, dan memberikan kontribusi pengetahuan terkait 

integrasi animasi 3D dengan video live-shoot dalam industri kreatif. 

Kata Kunci: Rigging, animasi 3D, sinkronisasi gerakan. 
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ABSTRACT 

This study examines the application of rigging and 3D animation 

techniques to the Franmax robot character in the Remake Jingle Amikom project, 

specifically in the Scene City Scape. Rigging is employed to create a control 

structure for the character, allowing movements such as jumping, rotating, and 

extending arms in a realistic manner. Animation is then used to synchronize the 

character's movements with the live-shoot video and digital background. The aim 

of this research is to document the technical steps involved in rigging and 

animation, produce animations that align with live-shoot elements, and contribute 

knowledge on the integration of 3D animation with live-shoot video in the creative 

industry. 

Keywords: Rigging, 3D animation, motion synchronization. 
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