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INTISARI

Rigging merupakan teknik penting dalam animasi 3D untuk memberikan
kontrol pada karakter sehingga dapat digerakkan secara realistis. Proses ini
mempermudah animator dalam menciptakan gerakan sesuai kebutuhan dan
storyboard yang telah dirancang. Dalam kolaborasi antara Parama Creative dan
Program Studi Teknik Informatika melalui program Puntadewa, mahasiswa
diberikan kesempatan untuk menyelesaikan skripsi melalui pengerjaan proyek
animasi 3D. Salah satu proyek yang dikerjakan adalah remake jingle Amikom,
khususnya pada scene jungle, yang melibatkan karakter troll, kupu-kupu, kumbang,

dan laba-laba.

Pada proyek ini, rigging diterapkan untuk mengatur kontrol pada masing-
masing karakter. Karakter troll dianimasikan untuk menari mengikuti irama lagu,
kupu-kupu terbang di belakang model live-action, laba-laba bergerak naik turun
dengan jaringnya, dan kumbang hinggap di pohon sambil mengepakkan sayapnya.
Teknik rigging dan animasi digunakan untuk menghidupkan adegan sesuai dengan

konsep yang telah ditentukan.

Penelitian ini bertujuan untuk membahas proses rigging karakter dan
animasi pada scene jungle dalam remake jingle Amikom. Hasil yang diharapkan
adalah animasi yang realistis dan sinkron dengan konsep lagu, sehingga dapat

digunakan sebagai bagian dari skripsi mahasiswa dalam program Puntadewa.

Kata kunci: Animasi 3D, Pose , Rigging , Gerakan karakter
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ABSTRACT

Rigging is an important technique in 3D animation to provide control to
characters so that they can be moved realistically. This process simplifies the
animator in creating movements according to the needs and storyboards that have
been designed. In a collaboration between Parama Creative and the Informatics
Engineering Study Program through the Puntadewa program, students are given
the opportunity to complete their thesis through working on 3D animation
projects. One of the projects worked on was the remake of the Amikom jingle,
especially in the forest scene, which involved the characters of trolls, butterflies,
beetles, and spiders.

In this project, rigging was applied to set the controls for each character.
The troll character was animated to dance to the rhythm of the song, butterflies
flew behind the live-action model, spiders moved up and down with their webs,
and beetles perched on trees while flapping their wings. Rigging and animation
techniques were used to bring the scene to life according to the predetermined
concept.

This study aims to discuss the process of character rigging and animation
in the forest scene in the remake of the Amikom jingle. The expected result is an
animation that is realistic and in sync with the concept of the song, so that it can

be used as part of student theses in the Puntadewa program.

Keyword: 3D Animation, Pose, Rigging, Character Movement



