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PRAKATA

Pergerakan pada dunia animasi merujuk pada pergerakan di dunia nyata agar
pergerakan di animasi tidak aneh dan masuk akal, terutama pergerakan pada
tokoh-tokoh dalam animasi. Dikarenakan itu, rigging adalah tahapan penting
untuk merealisasikan hal tersebut. Sehingga, penulis tertarik untuk membahas
mengenai rigging yang diaplikasikan pada model 3D

Untuk membuat rigging yang baik, diperlukannya studi yang mendalam
mengenai tokoh yang akan di rig, baik manusia maupun hewan atau mytical
creature atau bahkan benda mati sekalipun. Sehingga pergerakan yang tercipta
akan sesuai. Eksperimen-esperimen pun sangat diperlukan karena dengan
eksperimen, maka rigger dapat mengetahui kekurangan dan kelebihan dari rig
yang dibuatnya.

Dalam laporan tugas akhir ini, penulis mendapatkan banyak hal, baik
eksperien dan informasi teknikal berguna apabila rig dikerjakan dari dasar.
Sehingga penulis berharap dengan adanya laporan tugas akhir ini dapat memberi
informasi yang berguna juga bagi pembaca.
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ABSTRAKSI

Dewasa ini animasi di Indonesia semakin berkembang, salah satunya adalah
animasi 3D. Gerakan pada tokoh animasi tak lepas dengan adanya kerja dari para
rigger. Rigging merupakan salah satu tahapan dalam produksi pembuatan animasi
yang dibentuk berdasarkan susunan anatomi pada umumnya. Pada tugas akhir ini,
penulis membahas mengenai sistem rigging yang akan di aplikasikan pada tokoh
Barong dalam animasi pendek 3D yang berjudul “Kosala”. Barong merupakan
salah satu kesenian terkenal dari Bali. Barong terkenalnya sebagai hewan mistis
yang memiliki banyak bentuk, salah satunya adalah Barong Ket. Tokoh Barong
pada animasi pendek ini memiliki anatomi dasar berupa singa dengan perpaduan
sapi, yang merupakan hewan dengan kaki 4 (empat) sehingga membutuhkan
rigging yang sesuai.

Kata kunci: Animasi, 3D, anatomi, rigging, Barong.
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ABSTRACT

Nowadays, animatios in Indonesia are stll developing, one of them is 3D
animation. The movement on an animated character are from the work of the
riggers. Rigging is one of the stages in the production of animation, based on
anatomical arrangement in general. In this final project, the author discusses the
rigging system that will be applied to the Barong character in a short 3d
animation entitled “Kosala”. Barong is one of the famous art from Bali. Barong
are famous as a mythical animal that has many forms, one of them is Barong Ket.
The Barong character on this sort animation has a basic anatomy consisting a
lion combine with cow ears, which is an animal with 4 (four) leg, and requires an
appropriate rigging.

Keywords: Animation, 3D, anatomy, rigging, Barong.
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