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INTISARI

Penelitian ini membahas proses pembuatan dan penerapan karakter
ekstra 3D serta teknik rigging dalam film animasi 3D “The Wistle”. Karakter
ekstra berperan penting dalam mendukung adegan tertentu dan memperkuat
konteks cerita tanpa mengalihkan fokus dari karakter utama. Melalui penerapan
rigging yang tepat, karakter ekstra dapat digerakkan secara efisien , sehingga

meningkatkan kualitas visual serta efisiensi produksi.

Tujuan penelitian ini adalah menjelaskan bagaimana karakter ekstra pada
film animasi 3D “The Wistle” dapat berperan di animasi ini. Analisis proses
pembuatan karakter ini menggunakan perangkat lunak yaitu Blender, serta
penerapan mengenai teori modeling, rigging, dan animasi karakter. Analisis
difokuskan pada tahapan pembuatan karakter ekstra 3D, mulai dari modeling,
pemberian struktur tulang (rigging), hingga penerapan gerakan animasi untuk
menghasilkan karakter yang hidup.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik rigging memiliki peranan
penting dalam film animasi 3D “The Wistle” yang mengoptimalkan pergerakan
karakter ekstra 3D agar terlihat natural dan sinkron dengan elemen lain di dalam
adegan. Penggunaan sistem rigging yang efisien juga dapat mempercepat proses
produksi serta mempermudah pengaturan gerak dalam jumlah besar melalui
teknik auto rigging. Dengan demikian, integrasi antara desain karakter ekstra 3D
dan rigging menjadi aspek yang penting dalam menciptakan animasi yang

realistis, dinamis, dan mendukung kualitas keseluruhan karya animasi 3D.

Kata kunci: karakter ekstra 3D, rigging, animasi 3D, teknologi informasi,

Blender

Xvilii



ABSTRACT

This research discusses the process of creating and implementing 3D extra
characters as well as rigging techniques in the 3D animated film “The Wistle.”
Extra characters play an important role in supporting specific scenes and
strengthening the story’s context without drawing attention away from the main
characters. Through proper rigging implementation, extra characters can be
animated efficiently, thereby improving both visual quality and production

efficiency.

The purpose of this research is to explain how extra characters in the 3D
animated film “The Wistle” function within the animation. The analysis of the
character creation process utilizes Blender software and applies theories of
modeling, rigging, and character animation. The analysis focuses on the stages of
creating 3D extra characters, starting from modeling, bone structure setup
(rigging), to the application of animation movements to produce lifelike
characters.

The results show that rigging technigues play a crucial role in the 3D animated
film “The Wistle” by optimizing the movement of 3D extra characters to appear
natural and synchronized with other elements in the scene. The use of an efficient
rigging system also accelerates the production process and simplifies large-scale
motion control through auto-rigging techniques. Thus, the integration between 3D
extra character design and rigging becomes an essential aspect in creating
realistic, dynamic animations that enhance the overall quality of a 3D animated

work..

Keyword: 3D extra character, rigging, 3D animation, information technology,

Blender
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