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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

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN ..ottt iii
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS .......ooiiiiiiietisee e iv
KATA PENGANTAR ..otttk Vv
ABSTRAK L.ttt ettt bt etk b et b et Vi
ABSTRACT (ENGHISN) ..utiiiiiiieiies et sbe e vii
DY e I o ] I SRR viil
DAFTAR GAMBAR ...ttt s s e e s e e s anaaeaanaeeanaeeanseeeanes IX
DAFTAR LAMPIRAN ... ..ottt anaaa e e snbaa e e s snnsaeesaannaeeeeennees Xi
1. LATAR BELAKANG.....cccoiiiiiiteiise sttt 1
1.1, RUMUSAN MASALAH. ...ttt 2

1.2, TUJUAN PENELITIAN. ..ottt 2

2. STUDI LITERATUR ... oottt 3
2.1. LANDASAN TEORI PENCIPTAAN.......ccccoitiiiiiee e 3
2.2, EXPression €AITON ........cccoiiiiiiiiiieieiie sttt 3
2.3, RIGOING .ttt sttt ettt 5

3. METODE PENCIPTAAN ...ttt 7
DESKIIPST KAINYA ...t 7
KONSEP KAV ...ttt iiiee it e bbbt e e e e et e e nnbe s e nnaae e nneeans 7

LI LT o LT T - F SRS PRSI 8

A, ANALISIS ..ottt 28
4.1, HASIL KARYA Lttt b et 28
4.2, ANALISIS KARYA ..ot see et san e a e 30
4.3. RANCANGAN RIGGING ..o 30

44 EXPRESSION ...ttt 32

5. KESIMPULAN. ... oottt et et e e iae e rae e 35
6. DAFTAR PUSTAKA ...ttt 36

viii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Potongan storyboard “Scary?”.........cococveiieiieneiieseese e, 2
Gambar 2.1 Tampilan expression editor pada Maya ...........c.ccoevereriineiennnn, 5
GaAMDAN 3.1 CASPET ...ttt ittt ettt ettt sbeab e b e b b e b e b abesbeee e s e eneens 8
Gambar 3. 2 Character sheet The Dhemyth ............cccocoeiieiiiie i, 9
Gambar 3.3 Wrath by Trevital ...........coooiiie e, 10
Gambar 3.4 joint placement dan controller Wrath .............ccccooevieiiiieiennenn, 11

Gambar 3.5 Mermaid Cartoon 3D model Rigged by Foundation Art Group.. 12

Gambar 3.6 Adegan gerakan ekor hantu............ccccoveieiiiiecie e, 13
Gambar 3.7 tutorial expression SCIPL ......cccveiveiieieere e 14
Gambar 3.8 Tampilan AS pada Maya...........ccoceriiiiiiieieieiene e, 15
Gambar 3.9 Bentuk 7ig “The Dhemyth”..........ccccoiiiiiiiiiiiininciesesieeee, 16
Gambar 3.10 Biped Tahap AWal.............ccooveiiiieiieiece e, 17
Gambar 3.11 joint placement The Dhemyth..........ccccooeiiieeiiiieicceccee, 18
Gambar 3.12 Controller ekor hantu Dhemyth ..., 19
Gambar 3.13 Resize dan Reposition Setiap controller...............cccocviviinnnnn. 20
Gambar 3.14 Proses SKiNNING..........ccoiiiiiieeie e 20
Gambar 3.15 Hierarki controller €KOr ..o, 21
Gambar 3. 16 Tampilan expression editor.........cccverviieiiiciie e, 22
Gambar 3.17 Script Awal untuk controller Pertama .........cccccoeevvereeieieennnnn 22
Gambar 3.18 Script untuk Controller Keempat............ccoceieiiiiniiencniiieen, 23
Gambar 3.19 Ekor Dhemyth frame 10 (kiri), ekor Dhemyth frame 30 (kanan)24
Gambar 3.20 Script untuk controller Kedua............c..cocoovveiiiiiiciiccieeen, 24
Gambar 3.21 Bentuk Pergerakan Ekor Dhemyth ..., 25
Gambar 3.22 controller yang Menggerakan cycle..........ccocoveiviiiiiinininnnn, 26
Gambar 3.23 Bentuk Script Terbaru.......ccooovveiiiiieiiiiiic e 26
Gambar 3.24 script Baru Untuk controller Kedua dan Seterusnya.................. 26
Gambar 3.25 Hasil rig Keseluruhan............ccooiiiiiieici e, 27
Gambar 4.1 Hasil Render Shot di Dunia Manusia...........cccoeerenenesiseninnnen, 29
Gambar 4.2 Hasil Render Shot di Dunia Roh ..o, 29



Gambar 4.3 Controller Pinggang dan Attribute swing speed .........cccccecvrenene
Gambar 4.4 Posisi dan Rotasi controller ...

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA



DAFTAR LAMPIRAN

LAMPIRAN A oo 37

LAMPIRAN B ...t 38
LAMPIRAN € ..ottt 32
LAMPIRAN D ...t s 34

IVERSITAS
TIMEDIA
ANTARA

UN
MU
N U

ynhr



		2023-06-12T21:12:10+0700
	Andrew Willis


		2023-06-13T12:43:14+0700
	Fachrul Fadly


		2023-06-13T14:03:30+0700
	Christian Aditya


		2023-06-13T16:02:10+0700
	Kus Sudarsono




