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1.1 Latar Belakang
Pada saat ini kebanyakan masya
membuat illl:t-_ -_-.'I d]_['i it

Lindonesia beranggapan bahwa yang
hingms kompositing adalah animator,
ralikan model 3D. Dalam
pembuatan
todel 3D (modeling). kemudian diberikan fulang (rigging). setelah
pemberian tulang kemudian masuk ke tahap animation, peberian effcct visual,
ghting, rendering. dan compositing. Oleh karena itu dalam Studio animasi
cmabagian divisi tersebut bertujuan agar setiap proses pembiatan 3D
jam satu bidang keahliannya. Karna apabifa tidak

_. - ) T '.'_"_..':I::u O karsin ita

ian divisi

tingnya. Namun dalam
secara mendalam yang sudah di dapatkan dalam pengalaman kerja pada PT.
MSV Pictures. walaupun proses pembuatan rig pada PT. MSV Pictures masih
mengacy pada proses standar pembuatan rig pada umumnya. namun terdapat
perbedaan  dalam  beberaps  proses  temsebut. Hal imi  vamg



membuat penulis ingin menganalisis tentang pembuatan rig karakter 3D pada
PT. MSV Pictures.

Dalam proses yang disebut rigging. 3D model diberikan berbagai
kontroler yg briungsi untuk mengendalikan gerakan, Dalam pembuatan rig
pada kerakter 3D tidaklah mudah, dibut
teknik yang baik dan ging fermasuk bagian penting dari

hkan ketelitian dan penguasaan

er yamz di butuhkan saja. Namun apabils dibutuhkan

skan animasi yang bervariasi maka akan di berikan ratusan hingas ribuan
atrol. Misalnya , karakter * waody " dalam fil

unakan 700 pengendali animasi khusus .
dua tahun untuk membuat aslan d
i sang singa sn e, e emar ang il sk
controller . 742 hanya wajah saja. Tugas pembuat fig *rigeer” bukan sckedar

tnm: inyn

diinginkan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas dapal dirumuskan masalah:
1. Bagaimana membuat rg dengon standar produksi film animasi pada PT.
MSV Pictures?



2. Bagaimana proses pengembangan rig karakter 3D di PT. MSV Pictures?

1.3 Batasan Masalah

|. Rig karakter yang akan dibuat sesuai dengan dasar permbuatan ng, yaitu di

dnvers Kinematles (1K) .Forward

1. Dapat menerapkan ilmu pengetahuan yang telsh di dapat selama masa
bekerja di PT. MSV Pictures yogyakarta,
2. Untuk mengetshui penempatan hirarki yang baik dan benar dalam

pembuatan rig.



3. Untuk memberikan wawasan yang luas tentang bagaimana cara membuat

rig model 3D yang profesional.
4. Untuk mengetahui teknik ikfk Switch pada rigging menggunakan Node
vang terdapat dalam Hypershade.

3. Dapat memenuhi dan mengetshui apa yang di butuhkan animator
dalam dunia produksi animasi.



¢. Bagl PT.MSV Plctures
Sebagai bahan pertimbangan dan evaluasi pada PT.MSV Pictures apabila
terdapat kekurangan dan kelemahan dalam proses rigging.

1.6 Metode Pengolahan Data




1.7 Sistematika Penulisan
1. BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan

masalah, batasan masalah. tujuan penelitian, langkah-langkah penelitian,

dan sistematika penulisan s
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