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RANCANGAN SISTEM RIGGING MENGGUNAKAN 

EXPRESSION EDITOR PADA KARAKTER HANTU ANIMASI 

“SCARY?” 

 (Diyo Mahadan Alzulfa 

ABSTRAK 

Rigging merupakan salah satu proses yang dilakukan dalam produksi animasi, 

terutama animasi 3D. Singkatnya rigging adalah proses pemasangan tulang atau 

alat gerak pada objek 3D baik itu makhluk hidup maupun benda mati. Dengan 

tujuan objek 3D bisa digerakan dengan lebih leluasa oleh animator, sistem rigging 

yang efektif dapat meningkatkan efektifitas pengerjaan pada animator sekaligus 

dapat mempercepat proses animasi. Dalam proses rigging terdapat beberapa 

metode salah satunya dengan menggunakan expression editor, expression sendiri 

merupakan bahasa pemograman yang ada pada Maya yang memiliki fungsi lebih 

ideal untuk memberikan attribute animasi yang random, rhytmically, dan berulang 

(cycle). Dengan begitu proses animasi juga akan lebih singkat dan efisien tanpa 

perlu melakukan banyak gerakan satu persatu. Pada tulisan ini akan dijelaskan 

bagaimana sistem rigging yang efektif menggunakan expression editor terutama 

pada karakter hantu The Dhemyth. 

 

Kata kunci: rigging, expression, efektif 
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RIGGING SYSTEM DESIGN USING EXPRESSION EDITOR ON 

GHOST CHARACTER ANIMATION “SCARY?” 

Diyo Mahadan Alzulfa 

ABSTRACT (English) 

Rigging is one of the processes carried out in animation production, especially 3D 

animation. In short, rigging is the process of attaching bones or locomotion to 3D 

objects, whether living or inanimate. By using rigging, 3D objects can be moved 

more freely, an effective rigging system can also affect the performance and 

animation processing time by animators. In a Maya, it has its own programming 

language called an expression editor. In this programming language, a rigging 

artist or rigger can create a more efficient motion system and save production time 

because it can utilize motion automation such as a walk cycle or the like. In this 

paper, we will explain how an effective rigging system uses an expression editor, 

especially on ghost characters. 

 

Keywords: rigging, expression, effective 
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