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INTISARI

Game “Grim Eduscape” merupakan game edukasi bergenre horor-puzzie
yang dikembangkan dengan fokus pada pengalaman naratif dan suasana visual yang
gelap. Karakter utama dalam game ini menjadi elemen sentral yang memerlukan
animasi realistis dan ekspresif untuk memperkuat keterlibatan pemain. Penelitian
ini membahas proses 3D rigging berbasis Rigify pada karakter utama “Grim
Eduscape”, dengan tujuan mengoptimalkan struktur tulang (armature) dan sistem

kontrol animasi agar sesuai dengan kebutuhan produksi game.

Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif, dengan
tahapan meliputi perancangan skelefon, penerapan Rigify add-on di Blender,
penyesuaian deformasi mesh, serta integrasi hasil rigging ke dalam game engine
Unity 3D. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Rigify mempercepat
proses pembuatan rig dengan hasil yang stabil dan fleksibel untuk animasi
kompleks, tanpa mengurangi efisiensi kinerja karakter di dalam game.
Kesimpulannya, Rigify dapat menjadi solusi efektif bagi pengembang game dalam

menciptakan karakter animasi 3D yang realistis dan mudah dikontrol.

Kata Kunci: Rigging 3D, Rigity, Blender, Karakter Utama, Grim Eduscape
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ABSTRACT

“Grim Eduscape” is an educational horror-puzzle game developed with a
focus on narrative experience and dark visual atmosphere. The main character
serves as the central element that requires realistic and expressive animation to
enhance player engagement. This study discusses the process of 3D rigging using
the Rigify system on the main character of Grim Eduscape, aiming to optimize the
bone structure (armature) and animation control system to meet game production

needs.

The research employs a qualitative descriptive method, covering stages
such as skeleton design, implementation of the Rigify add-on in Blender, mesh
deformation adjustment, and rig integration into the Unity 3D game engine. The
results show that using Rigify significantly accelerates the rigging workflow while
providing a stable and flexible control system for complex animations, without
compromising performance efficiency in the game. In conclusion, Rigify is an
effective solution for game developers to create realistic and controllable 3D

animated characters.

Keywords: 3D Rigging, Rigify, Blender, Main Character, Grim Eduscape
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