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INTISARI 

 
Dalam pembuatan animasi khususnya animasi dalam bidang 3D terdapat 

suatu proses yang disebut rigging. Rigging merupakan metode pemberian atau 

pemasangan tulang pada karakter animasi agar bisa digerakan. Penulis ini akan 

membahas tentang perancangan dan pembuatan rigging pada karakter zeor 3D.  

Karakter zeor merupakan karakter fantasi, merupakan karakter hasil 

eksperimen ilegal zendra, akibat eksperimen ini zeor  memiliki 4 (empat) tangan 

dan ekor.  Dari ke empat tangannya dua tangan di bagian belakang seperti tanduk 

yang tajam yang berfungsi untuk melindungi dirinya dari berbagai ancaman, 

dengan demikian karakter harus mempunyai rigging yang sesuai dengan anatomi 

dan kebutuhan karakter dengan cara membuat kerangkah rigging secara manual 

pada karakter zeor.  

Dari perancangan dan Pembuatan karangka rigging pada karakter zeor 

dapat menghasilkan kerangka rigging yang sesuai dengan anatomi dan kebutuhan 

karakter zeor, pembuatan dan perancangan rigging ini menggunakan Software 

Autodeks Maya, pada tahap rendering animasi zeor, penulis memanfaatkan 

plugin plasyblast yang telah mempercepat pengerjaannya. Dalam pembuatan 

skripsi ini diharapkan dapat bermanfaat bagi semua pembaca khususnya yang 

akan membuat film animasi 3D. 

 

Kata Kunci:    Animasi 3D, Zeor, rigging, karakter. 
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ABSTRACT 
 

At this time the development of multimedia technology is so rapid, such as 3D 

animated films, 3D animation is an art to create and move 3D objects, so that 

they can produce a movement that is in accordance with the wishes of the 

animator. In the manufacture of 3D animation production has several stages such 

as modeling, texturing, rigging, animation, and rendering. When creating 3D 

animation, there is a process called rigging. Rigging is one of the stages in 

animation production and is generally shaped according to the anatomical 

arrangement. Rigging is the process of giving or attaching bones to animated 

characters so that they can be moved by animators. 

  In 3D animation production, if a 3D character does not use rigging, the 

production process will be hampered and the animator will find it difficult to 

move the character, therefore rigging the character can make the animating 

process easier and more effective. 

Zeor is a fantasy character. who has four hand, has a tail with a posture like a 

human, so it requires designing and manufacturing rigging to produce a rigging 

framework that fits the needs and anatomy of the character Zeor. 

  This study uses virtual autodex software. Based on this, this research 

describes the design and manufacture of rigging so as to get a rigging framework 

that suits the needs of Zeor's character and can produce 3D animation works well. 

The conclusion of the design and manufacture of rigging on the zeor character 

can provide an appropriate rigging framework for the character, making it easier 

for animators to move the character. 

 

 

Keyword: 3D, rigging, autodeks maya, zeor 

 

 

 

 

 


