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INTISARI 

Animasi 3D sudah menjadi hal yang umum sebagai sebuah film. Animasi 
juga merupakan media hiburan yang sangat menarik untuk semua kalangan. 
Animasi 3D semakin berkembang dari waktu ke waktu dalam berbagai media 
karena daya tariknya yang khas dengan gaya animasinya yang berbeda-beda. 

Untuk mendapatkan hasil rigging yang sesuai kebutuhan dan dalam waktu 
yang tidak terlalu lama, banyak tahapan-tahapan yang bisa dilalui, diantaranya 
membuat joint dan kontroler untuk menggerakkan joint yang telah dibuat. Untuk 
mendapatkan rigging yang mudah dioperasikan maka harus dilakukan suatu 
koneksi antara joint-joint dengan kontroler untuk menggerakkan joint tersebut. 

Parenting dan constraint adalah koneksi yang tepat untuk diaplikasikan 
terhadap joint dan kontroler untuk rigging. Parenting dan constraint merupakan 
pemberian koneksi terhadap translate, scale, maupun rotate value antara kontroler 
dengan rigging. Dalam pemberian koneksi parent dan constraint yang baik, maka 
akan mempermudah animator dalam menggerakkan karakter animasi. 

Kata Kunci: Multimedia, Animasi, Rigging, 3D, Kontroler, Joint, Koneksi 
Parenting dan Constraint, Autodesk Maya 
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ABSTRACT 

 3D animation has become commonplace as a movie. Animation is also an 
entertainment medium that is very interesting for all circles. 3D animation is 
growing over time in various media because of its distinctive charm with its 
different style of animation. 

 To get the rigging results as needed and in the not-too-distant future, 
many stages can be passed, such as creating a joint and controller to move the joint 
that has been made. To get a rigging that is easy to operate it must be made a 
connection between the joints with the controller to move the joint. 

 Parenting and constraint is the right connection to be applied to the joint 
and the controller for rigging. Parenting and constraint is a connection to translate, 
scale, and rotate value between controller and rigging. In providing a good parent 
and constraint connection, it will simplify the animator in moving the animation 
character. 

Keywords: Multimedia, Animation, Rigging, 3D, Controller, Joint, 
ParentingandConstraint Connection, Autodesk Maya 
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