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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi khususnya dibidang multimedia saat
ini sangatlah cepat, hal tersebut dipengaruhi oleh faktor telekomunikasi, industri
dan gaya hidup. Kosumsi pasar akan kebutuhan multimedia khususnya animasi
juga semakin meningkat, sehingga produsen animasi dituntut dengan produksi
yang sangat cepat, memiliki daya jual dan daya saing tinggi serta berkualitas.
Dengan bantuan software tertentu dapat membantu permsalahan yang ada.

Animasi adalah rangkaian gambar yang disusun berurutan atau dikenal
dengan istilah frame. Satu frame terdiri dari satu gambar jika susunan gambar
tersebut ditampilkan bergantian dengan waktu tertentu maka akan terlihat
bergerak. Satuan yang dipakai adalah frame per second (fps).

Hasil analisis dari permasalahan yang ada dapat disimpulkan bahwa
penggunaan rigging karakter dapat membantu animator mempercepat prosesnya
dalam pembuatan animasi 2D.

Kata Kunci : Multimedia, Animasi, Rigging.
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ABSTRACT

The development of information technology, especially in the field of
multimedia today is very fast, it is influenced by telecommunications, industry and
lifestyle factors. The market consumption of multimedia needs, especially
animation is also increasing, so that animation producers are demanded with very
fast production, have the selling power-and high competitiveness and quality.
With the help of certain software can help the existing problems.

Animation is a series.of images arranged in sequence or known as the
term frame. One frame consists of one image if the composition of the image is
displayed alternately with a certain time it will look moving. The unit used is
frame per second (fps).

The results of the analysis of the existing problems can be concluded that
the use of character rigging can help animators speed up the process in the
making of 2D animation.

Keywords : Multimedia, Animation, Rigging.
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