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C Cukup, kategori penilaian pada skala Likert. 

K Kurang, kategori penilaian pada skala Likert. 

SK Sangat Kurang, kategori penilaian terendah pada skala Likert. 

∑S Total skor yang diperoleh dari seluruh jawaban responden. 

Smaks Skor maksimum yang dapat dicapai dalam pengukuran skala 

Likert. 

% Persentase tingkat pencapaian hasil evaluasi. 

IK Switch Fitur untuk mengaktiFKan atau menonaktiFKan sistem Inverse 

kinematics pada rig. 

FK Switch Fitur untuk mengaktiFKan atau menonaktiFKan sistem 

Forward Kinematics pada rig. 
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DAFTAR ISTILAH 

 

Rigging Proses pemberian struktur tulang dan sistem kontrol 

pada model 3D agar dapat dianimasikan. 

Rigging Manual Teknik Rigging yang dilakukan secara manual tanpa 

sistem otomatis, dengan penyesuaian langsung terhadap 

anatomi dan kebutuhan gerak karakter. 

Armature Struktur rangka tulang digital yang digunakan sebagai 

dasar pergerakan karakter 3D. 

Bone Elemen tulang pada Armature yang mengontrol 

pergerakan dan deformasi Mesh. 

Hierarchy Bone Susunan hubungan induk–anak antar tulang yang 

menentukan alur pengaruh gerakan. 

Skinning Proses menghubungkan Mesh dengan struktur tulang 

agar Mesh mengikuti pergerakan Bone. 

Weight Painting Proses pengaturan bobot pengaruh tulang terhadap 

vertex Mesh untuk menghasilkan deformasi yang halus. 

Tweak Bone Tulang tambahan yang digunakan untuk memperhalus 

deformasi dan gerakan sekunder. 

Control Bone Tulang kontrol yang digunakan Animator untuk 

menggerakkan karakter tanpa menyentuh deform Bone. 

Custom Shape Bentuk visual khusus pada control Bone untuk 

mempermudah identifikasi dan penggunaan oleh 

Animator. 

Constraint Aturan pembatas atau hubungan antar objek/tulang 

untuk mengontrol perilaku gerakan. 

Driver Sistem penggerak berbasis data yang menghubungkan 

nilai properti dengan parameter lain secara dinamis. 

Facial Rig Sistem Rigging pada wajah karakter untuk mengontrol 

ekspresi dan gerakan wajah. 

Shape keys Teknik deformasi Mesh berbasis target bentuk yang 

digunakan untuk ekspresi atau koreksi deformasi. 

Secondary action Gerakan tambahan yang mendukung gerakan utama agar 

animasi terlihat lebih hidup. 

Quadruped Karakter atau hewan yang bergerak menggunakan empat 

kaki
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Stylized Gaya visual animasi yang tidak sepenuhnya realistis dan 

menekankan bentuk serta ekspresi. 

Realistis Gaya visual animasi yang meniru bentuk dan pergerakan 

objek di dunia nyata. 

Pipeline Animasi 3D Alur kerja terstruktur dalam produksi animasi 3D dari 

pra-produksi hingga pasca-produksi 
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INTISARI 

 

Rigging manual Adalah teknik fundamental dalam animasi 3D yang 

memungkinkan control gerakan karakter secara detail dan akurat. Penelitian dengan 

judul “IMPLEMENTASI TEKNIK RIGGING MANUAL PADA KARAKTER 

KUCING FILM ANIMASI “AKU MAU IKAN ASIN”” mengkaji penerapan 

Rigging manual menggunakan perangkat lunak Blender untuk model 3D karakter 

kucing. Teknik ini mencakup pembuatan Armature (rangka tulang) yang 

disesuaikan dengan morfologi kucing seperti tulang axial, appendikular, ekor, dan 

elemen wajah, guna memfasilitasi animasi yang ekspresif dalam produksi animasi 

pendek. 

Metode penelitian melibatkan pemodelan karakter 3D, konstruksi Rigging 

manual melalui Bone hierarchy dan kontroler, integrasi Weight Painting untuk 

deformasi Mesh, serta validasi Rigging melalui animasi test di Blender. Penelitian 

ini menekankan implementasi Rigging tanpa elemen perbandingan, dengan 

penilaian terhadap kemampuan Rigging dalam menghasilkan gerakan dinamis 

seperti berlari, menggeliat, dan mimik wajah. 

Berdasarkan hasil implementasi dan evaluasi, teknik Rigging manual pada 

karakter kucing “TIM” dalam animasi 3D “Aku Mau Ikan Asin” berhasil diterapkan 

dan mampu mendukung kebutuhan animasi melalui struktur tulang, sistem kontrol, 

Skinning, serta deformasi yang stabil dan fleksibel. Hasil uji coba gerak dan 

penilaian responden ahli menunjukkan bahwa rig yang dihasilkan layak digunakan 

dalam produksi animasi 3D, sehingga membuktikan bahwa teknik Rigging manual 

masih relevan dan efektif untuk pengembangan karakter hewan dengan kebutuhan 

gerak yang spesifik. 

 

Kata kunci: Rigging Manual, Blender, Animasi Karakter, Film Animasi, Rigging 

3D 
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ABSTRACT 

 

Manual Rigging is a fundamental technique in 3D Animation that enables 

detailed and accurate control of Character movements. This research, titled 

"Implementasi Teknik Rigging Manual pada Karakter Kucing Film Animasi “Aku 

Mau Ikan Asin'", examines the application of manual Rigging using Blender 

software for a 3D model of a cat Character. The technique includes creating an 

Armature (skeleton) adapted to the cat's morphology, such as axial Bones, 

appendicular Bones, tail, and Facial elements, to facilitate expressive Animation in 

short animated film production. 

The research method involves 3D Character Modeling, constructing 

manual Rigging through Bone hierarchy and controllers, integrating Weight 

Painting for Mesh Deformation, and validating Rigging through Animation tests in 

Blender. This study emphasizes Rigging implementation without comparative 

elements, with an assessment of the Rigging's ability to produce dynamic 

movements such as running, wriggling, and Facial expressions. 

Based on the implementation and evaluation results, the manual Rigging 

technique applied to the cat Character “TIM” in the 3D animated film “Aku Mau 

Ikan Asin” was successFully implemented and effectively supported Animation 

requirements through a structured skeleton, control systems, Skinning, and stable 

Mesh Deformation. The motion tests and expert evaluations indicate that the 

resulting rig is suitable for 3D Animation production, demonstrating that manual 

Rigging remains a relevant and effective approach for developing animal 

Characters with specific movement needs. 

 

Keyword: Manual Rigging, Blender, Character Animation, Animated film, 3D 

Rigging 

 


