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kontrol untuk menggerakkan karakter  

Skeleton / Armature 

 

Struktur tulang digital yang menjadi dasar 

pergerakan karakter 

Skinning 

 

Proses menghubungkan mesh dengan 

tulang agar dapat bergerak  
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Weight Painting 

 

Penentuan pengaruh tulang terhadap 

bagian mesh tertentu  

Controller 

 

Objek kontrol yang digunakan animator 

untuk menggerakkan rig  

Keyframe 

 

Titik penentu perubahan posisi atau 

parameter dalam animasi  

Timing 

 

Pengaturan jarak waktu antar keyframe 

untuk menentukan ritme gerakan  

Blocking 

 

Tahap awal animasi dengan membuat pose 

kunci sebagai dasar gerakan  

In-between 

 

Proses menambahkan pose di antara key 

pose untuk memperhalus gerakan  

Polishing 

 

Tahap penyempurnaan animasi agar 

gerakan lebih halus dan natural  

Walk Cycle 

 

Animasi siklus berjalan yang berulang dan 

konsisten  

Siluet 

 

Bentuk luar karakter yang terbaca jelas 

tanpa detail internal  

Staging 

 

Penataan pose dan komposisi agar aksi 

mudah dipahami penonton  

Secondary Motion 

 

Gerakan tambahan untuk memperkuat 

realisme dan massa  

Pipeline Produksi 

 

Urutan tahapan produksi animasi dari 

modelling hingga rendering  

Render 

 

Proses menghasilkan gambar atau video 

final dari scene 3D 
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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan modelling dan animasi karakter 

roh hutan pada animasi 3D KIRA untuk meningkatkan kualitas visual dan teknis 

aset. Permasalahan yang diangkat meliputi kekurangan pada struktur geometri, 

topologi, rigging, serta keterbacaan gerakan karakter non-organik. Penelitian 

menggunakan pendekatan berupa pengembangan melalui tahapan evaluasi awal, 

pengumpulan data, analisis, implementasi perbaikan, dan evaluasi ulang oleh 

praktisi. Pengembangan dilakukan pada aspek modelling, optimasi geometri, 

texturing, rigging, serta penyempurnaan animasi. Hasil evaluasi menunjukkan 

tingkat kelayakan sebesar 89% dengan kategori baik. Temuan ini menunjukkan 

bahwa pendekatan evaluatif-pengembangan efektif dalam menghasilkan aset 

karakter yang lebih optimal dan siap digunakan dalam pipeline produksi animasi. 

 

 

Kata kunci: Karakter, animasi 3D, modelling, rigging, non-organik, evaluasi aset 
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ABSTRACT 

 

This study aims to develop the modeling and animation of the forest spirit 

character in the 3D animation KIRA to improve visual quality and technical 

readiness. The main issues addressed include limitations in geometry structure, 

topology, rigging system, and motion readability that have not fully represented a 

non-organic character. The research applies a development approach consisting of 

initial evaluation, data collection, analysis, implementation of improvements, and 

re-evaluation by practitioners. The development process focuses on modeling 

refinement, geometry optimization, texturing, rigging, and animation enhancement. 

The results indicate that the character achieved an overall feasibility score of 89%, 

categorized as good. These findings demonstrate that an evaluative-development 

approach is effective in producing a more optimized character asset that is ready 

for use in the animation production pipeline, particularly for non-organic characters 

that require structural stability and clear motion readability. 

 

Keyword: character, 3D animation, modelling, rigging, non-organic, asset 

evaluation 


