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MOTTO 

Jangan lupa daratan,  ketika kamu sudah berada di langit 

 

Sesuatu yang buruk pada awalnya  

Bisa menjadi suatu yang indah pada akhirnya 

 

Kebahagiaan bukan hanya soal uang. Kebahagiaan adalah soal hati yang selalu 

bersyukur 

 

Lakukan yang bisa kamu lakukan semaksimal mungkin, 

 sisanya biarkan rencana Tuhan yang berjalan 
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INTISARI 

 

 

Dalam pembuatan animasi melewati beberapa proses yaitu pra 

produksi,produksi,pasca produksi. Pada proses produksi ada beberapa bagian 

yaitu dimulai dari konsep, modeling, rigging, animating, composting, dan editing. 

Pada proses rigging adalah pemberian struktur tulang pada karakter animasi/ 

benda yang akan di gerakan sesuai sttruktur pemberian tulang.  

Pada proses produksi animasi dituntut untuk cepat namun tetap 

berkualitas.Agar pada proses animating lebih cepat namun tetap berkualitas , pada 

proses rigging menggunakan addon rigify dan shape key .  

Rigify adalah addon yang berfungsi untuk mempermudah proses 

penulangan (rigging) agar tidak memakan waktu yang cukup lama. Shape key 

adalah pembuatan facial expression, pengucapan huruf (a,I,u,e,o,m,b,p,l) agar 

mempermudah pada pembuatan lipsync dan ekspresi karakter 

 

Kata Kunci: 3D, Blender, Rigging, Rigify, Shapekey   
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ABSTRACT 

 

 

In making animation through several processes that is pre production, 

production, post production. On the production process there are some parts that 

is started from the concept, modeling, rigging, animating, composting, and 

editing. On the process of rigging is the giving of bone structure on the animated 

characters/objects that will be on the appropriate structure of the movement 

giving of bone. 

On the production process of animation is claimed to be fast but still 

qualified. So that the process of animating a faster but still qualified, the rigging 

process using the addon rigify and shape key.  

Rigify is an addon that serves to facilitate the process of ossification 

(rigging) that does not take a long time. Shape key is making of facial expression, 

saying the letter (a, i, u, e, o, m, b, p, l) in order to facilitate the the making 

lipsync and character expression 

 

Keyword: 3D, Blender, Rigging, Rigify, Shapekey   

 


