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ABSTRAK 

 

Film animasi modern semakin inovatif dengan menghadirkan karakter-karakter yang tak 

terduga, seperti mobil dalam film "Cars". Proses pembuatan animasi karakter-karakter unik 

ini melibatkan teknik rigging yang kompleks. Penelitian ini fokus pada pengembangan sistem 

rigging untuk karakter berbentuk mobil, dengan tujuan menghasilkan deformasi wajah yang 

natural dan ekspresif. Melalui analisis film "Cars" dan penerapan metode quasi-eksperimen, 

sistem rigging yang terdiri dari susunan tulang dan constraint berhasil dirancang dan 

diimplementasikan pada karakter mobil. Validasi melalui survei menunjukkan bahwa sistem 

ini mampu menyampaikan berbagai emosi dengan baik, seperti senang, sedih, marah, 

terkejut, jijik, dan takut. Hasil penelitian ini berkontribusi pada perluasan teknik rigging 

dalam animasi, khususnya untuk karakter dengan bentuk yang tidak konvensional. 

 

Kata Kunci : Rigging, Animasi 3d, Karakter Mobil, Ekspresi Wajah, Quasi-Eksperimen 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

Modern animated films are becoming increasingly innovative by introducing unexpected 

characters, such as the cars in Cars. The creation of these unique animated characters 

involves complex rigging techniques. This research focuses on developing a rigging system 

for car-shaped characters, aiming to produce natural and expressive facial deformations. By 

analyzing Cars and applying a quasi-experimental method, a rigging system consisting of 

bone structures and constraints was successfully designed and implemented for a car 

character. Validation through surveys confirmed that this system effectively conveys various 

emotions, including happiness, sadness, anger, surprise, disgust, and fear. The findings 

contribute to the advancement of rigging techniques in animation, particularly for characters 

with unconventional designs. 

 

Keywords: Rigging, 3d Animation, Car Characters, Facial Expressions, Quasi-Experiment 
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)(Abstrak

1

Film animasi modern semakin inovatif dengan menghadirkan karakter-karakter yang 
tak terduga, seperti mobil dalam film "Cars". Proses pembuatan animasi 
karakter-karakter unik ini melibatkan teknik rigging yang kompleks. Penelitian ini 
fokus pada pengembangan sistem rigging untuk karakter berbentuk mobil, dengan 
tujuan menghasilkan deformasi wajah yang natural dan ekspresif. Melalui analisis film 
"Cars" dan penerapan metode quasi-eksperimen, sistem rigging yang terdiri dari 
susunan tulang dan constraint berhasil dirancang dan diimplementasikan pada 
karakter mobil. Validasi melalui survei menunjukkan bahwa sistem ini mampu 
menyampaikan berbagai emosi dengan baik, seperti senang, sedih, marah, terkejut, 
jijik, dan takut. Hasil penelitian ini berkontribusi pada perluasan teknik rigging dalam 
animasi, khususnya untuk karakter dengan bentuk yang tidak konvensional.
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A. Latar Belakang
Karakter dalam film animasi biasanya berwujud makhluk 

hidup seperti manusia atau hewan. Namun terkadang ditemui 
film animasi yang menjadikan benda-benda disekitar manusia 
menjadi karakter dalam suatu film. Seperti dalam film animasi 
berjudul Cars. Film ini menjadikan mobil sebagai karakter dan 
digambarkan memiliki wajah yang dapat menunjukan ekspresi 
seperti manusia.

Pada produksi film animasi 3D, sebelum karakter dapat 
digerakan harus melalui tahap rigging. Rigging adalah proses 
yang melibatkan susunan kerangka untuk mengubah bentuk 
karakter agar memungkinkan untuk membuat pose dengan 
mudah. (Gorden, 2005). Pada film Cars, karakter mobil dapat 
bergerak dengan baik dikarenakan memiliki sistem rigging yang 
baik. Hal tersebut menimbulkan pertanyaan tentang bagaimana 
cara membuat rigging karakter yang memiliki bentuk seperti mobil.

Permasalahan yang dihadapi ketika membuat rigging 
karakter mobil adalah ketidaktahuan tentang sistem rigging 
yang tepat dan bagaimana merancang sistem tersebut secara 
efektif. Sebagaimana diungkapkan oleh Arshad (2019), masalah 
umum yang sering dihadapi oleh rigger artist pemula adalah 
kesulitan dalam mengidentifikasi gaya rigging yang sesuai serta 
menentukan controller tulang yang tepat untuk model 3D, 
terutama pada karakter yang memiliki bentuk non-manusia seperti 
mobil. Penelitian ini dilakukan untuk mengatasi tantangan tersebut 
dengan mencari metode yang efektif dalam membuat rigging pada 
karakter berbentuk mobil, sehingga dapat menghasilkan animasi 
yang natural dan mampu mengekspresikan emosi dengan baik.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang 
sistem rigging yang dapat menghasilkan kualitas 
deformasi yang baik, sehingga mampu 
merepresentasikan emosi pada ekspresi karakter 
mobil, dengan fokus utama pada pengendalian sistem 
face rigging. Menurut Nendya (2015), semakin baik 
pengontrol kendali dalam sistem tersebut, semakin 
akurat dan natural animasi yang dihasilkan, yang pada 
akhirnya mempengaruhi kesan penonton. Untuk 
mencapai tujuan ini, penelitian dilakukan dengan 
menganalisis gerakan karakter dalam film Cars, 
kemudian menerapkan face rigging menggunakan 
software Blender untuk menciptakan mekanisme 
deformasi yang optimal. Hasil rigging tersebut 
selanjutnya diterapkan pada seluruh karakter dalam 
film “Kurangi Kecepatan”, dengan harapan dapat 
menghasilkan animasi yang mampu mengekspresikan 
emosi secara efektif dan natural.

3
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



B. Rumusan Masalah

KURANGI 
NGEBUT
BENJUT

— , 4

● Permasalahan utama yang dihadapi adalah 
kurangnya pemahaman tentang sistem 
rigging yang sesuai untuk karakter 
berbentuk mobil. Hal ini mencakup 
ketidaktahuan tentang cara merancang 
sistem rigging yang efektif untuk karakter 
non-manusia seperti mobil.

● Fokus penelitian adalah pada pengendalian 
sistem face rigging untuk karakter mobil. 
Tantangannya adalah bagaimana merancang 
sistem rigging yang dapat menghasilkan 
ekspresi wajah yang akurat dan natural, 
sehingga karakter mobil dapat 
mengekspresikan emosi dengan baik.

KECEPATAN
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ManfaatTujuan
● Bermanfaat pada proses produksi 

animasi khususnya pada peningkatan 
kualitas gerakan karakter karena 
sistem rigging yang sesuai.

● Penyampaian emosi pada wajah 
karakter dapat tersampaikan kepada 
penonton.

1. Penelitian ini bertujuan untuk 
membuat sistem rigging yang sesuai 
pada karakter mobil.

2. Merancang sistem rigging untuk 
menghasilkan ekspresi wajah pada 
karakter mobil.

KURANGI KECEPATA N
–xXx— –oOo—

C. Tujuan dan manfaat
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