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MOTTO 

 

Hidup adalah ibadah. 

(Kitab Ta'lim muta'alim) 

 

Sebuah proses bisa menjadi ibadah bisa pula menjadi dosa, tergantung pada 

niatnya. 

(Kitab Ta'lim muta'alim) 

 

Setiap apapun pekerjaan yang akan dilakukan, awalilah dengan berniat melakukan 

pekerjaan itu karena Allah. 

(Kitab Ta'lim muta'alim) 

 

Hasil yang baik berawal dari niat yang baik pula. 

(Kitab Ta'lim muta'alim) 
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INTISARI 

 

 

Animasi merupakan media hiburan yang sangat disukai oleh setiap 

kalangan, baik dewasa maupun anak-anak. Animasi 3D banyak digunakan dalam 

proses pembuatan film karena lebih mudah dalam penerapannya. Agar dapat 

menghasilkan animasi 3D yang menarik, banyak tahapan-tahapan yang harus 

dilalui, diantaranya yaitu Rigging.  

 

Rigging adalah suatu proses pemberian struktur tulang pada objek 3D, 

sehingga objek tersebut bisa digerakan lebih mudah. Dalam proses rigging pada 

karakter manusia, sangatlah rumit, dan membutuhkan waktu yang cukup lama, 

terlebih lagi jika itu dilakukan secara manual. Untuk mempermudah dan 

mempercepat dalam proses rigging pada karakter manusia, yaitu dengan cara 

menerapkan tools atau plugin  Human Inverse Kinematics. 

 

Ada beberapa tahapan dalam perancangan rigging karakter manusia 

menggunakan plugin human inverse kinematics ini. Yaitu tahap pengembangan 

yang meliputi : pembuatan alur kerja produksi , tahap pra produksi yang meliputi : 

perancangan desain karakter, pengumpulan bahan tekstur, tahap produksi yang 

meliputi :  pembuatan model karakter 3D dan pembuatan rigging karate, serta 

tahapan yang terakhir tahap pasca produksi yang meliputi :  pembuatan controller. 

 

Kata kunci : Animasi 3D, rigging, plugin human inverse kinematics.
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ABSTRACT 

 

 

Animation is an entertainment media that are favored by each people, both 

adults and children. 3D animation is widely used in the process of making the film 

because it is easier in its application. In order to produce compelling 3D animation, 

a lot of stages that must be passed, among which Rigging. 

 

Rigging is process of giving bone structures on 3D objects, so that the 

object can be moved more easily. In the process of rigging on human character, is 

very complex, and requires a long time, especially if it is done manually. To simplify 

and accelerate the process of rigging on human character, that is by applying tools 

or plugins Human Inverse Kinematics. 

 

There are several stages in the design of the human character rigging 

using the plugin human inverse kinematics. That is the development phase include: 

the creation workflow production process, then there is the stage of pre-production 

that include: design character design, gathering material texture, then the 

production phase that includes: 3D character modeling and rigging manufacturing 

of character, as well as the final stages post-production phase which include: the 

creation of a controller. 

 

Keyword : 3D animation, rigging, human plugin inverse kinematics. 


