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INTISARI

Dalam pembuatan sebuah animasi 3D terdapat beberapa tahapan yaitu pra
produksi, produksi, dan pasca produksi. Adapun salah satu proses yang penting
pada tahap produkis adalah rigging karakter. Rigging adalah proses dalam
produksi animasi dimana seoran rigger-memberikan kerangka untuk 3D model
agar 3D model tersebut dapat dianimasikan.

Dalam penelitian ini peneliti akan melakukan penerapan terhadap rigging
karakter serangga yang terdapat pada animasi 3D “Mosquito Party” .Pemberian
rigging karakter serangga tersebut dilakukan menggunakan software Autodesk
Maya. Selain itu peneliti juga akan membahas mengenai proses lainnya yang
dilakukan pada tahap produksi, pasca produksi, dan juga pasca produksi.

Dengan pemberian rigging bagi karakter serangga dalam animasi
“Mosquito Party” maka karakter serangga tersebut dapat melakukan gerakkan

yang sesuai dengan tujuan gerakkannya.

Kata Kuneci : Animasi 3D, Mosquito Party, Rigging
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ABSTRACT

In the making of a 3D animation there are some stages in it, they are pre
production, production, and post production. One of the important step in
production is rigging. Rigging itself is a step in the animation production stage

where a rigger giving a 3D model a skeletal structure so that 3D model can be

animated.
In this resea ing to an insect character

in the 3D a 001 tation will be done

rigging implementation to the inse

ty”, it will make the insect character ca

rpose in the animation.

tion, Mosquito Party, Rigging
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