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INTISARI

Animasi 3D banyak digunakan dalam proses pembuatan film karena lebih
mudah dalam penerapannya. Animasi merupakan media hiburan yang sangat
disukai oleh setiap kalangan, baik dewasa maupun anak-anak. Agar dapat
menghasilkan animasi 3D ada tahapan-tahapan yang dilalui, diantaranya yaitu
Rigging.

Riggingadalah pemberian struktur tulang pada objek 3D, pada proses
Riggingkarakter manusia, memmbutuhkan waktu yang cukup lama. Agar lebih
cepat, proses Rigging menggunakan RigifyAddon.

Rigify adalah addon yang berfungsi mempermudah proses penulangan
(Rigging). Proses pembuatan tulang menggunakan Rigify sangat mudah dan cepat

sehingga dalam Rigging tidak memakan waktu yang cukup lama.

Kata Kunci: 3D, Rigging, Rigify, Karakter
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ABSTRACT

3D animation is widely used in the film making process because it is
easier to apply. Animation is a medium of entertainment that is in great demand
by every circle, both adults and children. In order to produce 3D animation there

are stages that pass, namely Rigging.

Rigging is the on 3D objects, in the process

r, Rigging process using

Rigging). The
Rigging not a

Rigging, Rigify, Character
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