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membantu menyampaikan cerita. Film animasi yang sukses tidak hanya memukau
penonton dengan ceritanyu. tetapi juga dengan karaktemya [1]. Para animator
terus-menerus berusaha menghidupkan karakter mereka [2].



Pada film animasi 3D, ada banyak cara untuk membuat suatu model
karakter 3. Para 3D ariv skon menerapkan suatu teknik tertentu berdasarkan dari
art stvie yang ingin mereka capai. Pada umumnya, pembuatan karakter pada film
animasi diawali dari pembuatan comcept art, yang berguna untuk membuat
gambaran awal untuk karakter vang akait dibuat. Konsep biasanya dibuat oleh
Concept Artist. Di tkan dengan proses modeling, sculpting. dan retopology

ding pa kmﬂw i@ dibuat, Terakhir, karakier

P animator.

. otan rigeing hmp membubuhkan
erlulean ig-nya sendiri. Selain banyaknys waktu yang dibutubkan, biay:

Rumusan masalah berdasarkan latar belakang pada penelitian ini adaloh
apa teknik yang digunakon serfa implementasinya untuk mempercepat proses
rigging dalam pembuaton film animasi, serta bagaimana perbandingan kecepatan

proses rigzing dibandingkon dengan teknik manual.



1.3 Batasan Masalah

permasalahan yang dibahas lebih jelas, adapun batasan masalahnya yaitu sebagai
berikut

I, Pengembangan..; utRigger dilakukan menggunakan bahasa

[(CITITOE

da penelitian ini adalah

untuk mengetahui teknik dan-i empercepat proses rigging
dalam pembuatan film animasi, serta perbandingan kecepatan proses rigzing

dibandingkan dengan teknik manual



1.5 Manfaat Penclitian

Berikut adalsh beberapa manfast yang didapatkan dan penelitian im :
151 Bagl Industri Animasi

Penelitian ini diharapkan dapat digunaksn sebogai referensi untuk
digunakan oleh para_seniman yang'ingin menambah wawasan dalam bidang




Lo Metode Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini, pengumpulan data-data dilakukan dengan melakukan

studi-studi berikut ;

menganalisa skar penyebab adanya sua masalah,



L6.3 Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan pada penelitian ini yaitu dengan
membuat flowchart dun diagnm UML untuk dijadikan panduan dalam
pengembangan tool, kemudian dilakukan perancangan rig beserta inferface yang
akan digunakan oleh pengguna,

L6.4  Metode P



1.7  Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan pads penelitian dibagi menjadi lima bab yaitu
sebagai berikut:
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Dalam bab ini dibahas kesimpulan dari hasil penelitian yang telah
dilakukan serta saran yang dilakukan untuk perancangan
berikutnya.
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