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INTISARI 

 

Di era digital saat ini, animasi 3D mengalami perkembangan pesat terutama 

dalam penerapan teknik rigging. Skripsi ini membahas penerapan teknik rigging 

pada karakter film animasi 3D “Melintas Antara Dua Dunia”. Penelitian ini 

berfokus pada langkah-langkah penerapan teknik rigging untuk menghasilkan 

karakter yang mampu bergerak dengan realistis. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk memastikan karakter dapat menghasilkan 

animasi yang halus dan dinamis. Analisis kebutuhan karakter pada film animasi 3D 

“Melintas Antara Dua Dunia” memastikan kesesuaian rigging dengan menyerupai 

kerangka tulang manusia asli. Teknik rigging diterapkan agar karakter memiliki 

kemampuan bergerak realistis menyerupai gerakan manusia asli. 

Proses rigging ini melibatkan penentuan titik poros, persendian, dan tulang 

untuk menciptakan ekspresi wajah dan gerakan tubuh yang realistis. Teknik rigging 

digunakan untuk menggabungkan ekspresi wajah dan gerakan tubuh secara 

realistis, yang meningkatkan ekspresi karakter secara signifikan. Penelitian ini juga 

mencakup penggunaan perangkat lunak rigging untuk memastikan gerakan dan 

ekspresi dihasilkan dengan akurat dan efisien. 

Hasil penelitian ini adalah penerapan teknik rigging yang mendukung film 

animasi 3D “Melintas Antara Dua Dunia” dengan kualitas visual tinggi dan gerakan 

animasi yang realistis. Karakter yang telah di rigging dapat diintegrasikan ke dalam 

lingkungan animasi dengan baik, sehingga meningkatkan kualitas film secara 

keseluruhan. Penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi animasi 3D, 

khususnya dalam teknik rigging, yang dapat menghasilkan karakter dengan gerakan 

realistis menyerupai gerakan manusia asli. 

 

Kata kunci: Teknologi Informasi, Animasi 3D, Rigging, Autodesk Maya. 
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ABSTRACT 

 

In the current digital era, 3D animation has seen rapid development, 

particularly in the application of rigging techniques. This thesis discusses the 

application of rigging techniques to characters in the 3D animated film “Melintas 

Antara Dua Dunia.” The study focuses on the steps involved in applying rigging 

techniques to produce characters capable of moving realistically. 

The aim of this research is to ensure that the characters produce smooth 

and dynamic animation. Analyzing the character requirements for the 3D animated 

film “Melintas Antara Dua Dunia” ensures the compatibility of the rigging with 

the human skeletal structure. Rigging techniques are applied so that the characters 

can move realistically, mimicking real human movements. 

This rigging process involves determining pivot points, joints, and bones to 

create realistic facial expressions and body movements. The combination of facial 

expressions and body movements using rigging techniques significantly enhances 

the character's expressiveness. This study includes the use of rigging software to 

ensure movements and expressions can be produced accurately and efficiently. 

The result of this research is the application of rigging techniques that 

support the 3D animated film “Melintas Antara Dua Dunia” with high visual 

quality and realistic animations that resemble real human movements. The rigged 

characters can be seamlessly integrated into the animation environment, thereby 

enhancing the overall quality of the film. This research provides a significant 

contribution to 3D animation, particularly in rigging techniques, which can 

produce characters with movements that closely mimic real human actions. 
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