BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Produk kreatif digital semakin berkembang dengon seiringnya perkembangan
pesat teknologi saal ini, banyak pmdukmﬂmlkm dari perkembangan produk
digital, seperti game, film animasi, Template digital, dan media informatif dengan
beberapa beniuk yang dikembangkan. Salah satu produk yaog memeliki banyak
manfaat ihlqﬂ.ﬂl'lumn MW informasi adalah film 3D animasi.

Film animasi mdlhbwlkdigunakan mmmmgm tujuan dalam
puﬁﬁhﬂ. ekonomi, sostal, bahkan industri h]"bm M‘ﬂ film animasi
adalah salah satn cara paling efektif untuk membuat sesuatu hal menjadi menarik.
Dengan animasi pembelajaran yang tadinya monoton akan meﬂ:ﬁd‘imwm
menarik. Dalam hal ekonomi animasi menjadi pendukung di bidang publikasi suatu
pmduk ﬂwm d:ngan animasi barang tersebut akan banyak diminati pasar. Saat ini
arnkat tentang animasi bahwasanya yang membuat animasi mulai dari
mdﬂh‘hg 'Im'np:li compaxiting adalah animator, namun sebenamya ada bapian lain
yang membuat model animasi, memberikan tekstur, memberikan rig snimasi, hingga
menggerakkan model tersebut. Oleh karena itu dari suatu studio animasi terdapat
behemphngmmthm mdmn tahapan pmhﬂﬂmmmms: tersebut. mulai
modelling. rigging, festuring. fighting, animation, composition [ 1]

Rr'.gging adalah metode pemberian atau’ pemasmgan tulang pada karakter
animasi agar bisa digerakkan. Selanjutnys model karakter 3D diberikan berbagai
kontroler yang berfungsi untuk mengendahknn gerakan. Pada tahap pembuatan
kontroler, karakter yang tidok terlalu membutuhkan gerakan mendetail maka akan
diberikan kontroler vang di butohkan sgja. Namun apabila dibutuhkan gerakan animasi
yang bervariasi maka akan di berikan ratusan hingga ribuan titik kontrol, Tahap

selanjutnya yaitu skinming, skinning adalah proses penyatuan anfara ng atau tulang
dengan karakter. Sehingga tulang dan kontroler yang sudah dibuat dapat berfungsi dan



dapat digerakkan. Untuk untuk mengamimasikan sebush objek tiga dimensi
sebelumnyn harus dilakukan penyusunan kerangka secara manual untuk menentukan
struktur intermalnyz dan untuk menentukan hasil gerakan objek yang dianimasikan.
Untuk kasus nggn pada Objek 3 Dimensi, khususnya objek mobil ada dasar tertentu
dalam pembuntan rig tersebut, ketika dun bends bertabrakan, dan bertumbukan. Tentu
saja akan ada reaksi Ketika hal tersebut terjadi gaya interaksi akan mengubah keadaan
semula dari duubﬂﬂ,hpertim Hﬂﬂﬁiﬁmlﬂh Oleh karenn itu, dalam
simulasi animasd, jika tumbukan mnbjuk!ufadl., keaihhimknn asli sebuah objek
akan berubah karena kekuatan interaksi [2].

Dymamic iy adolsh metode atau telnik untuk membuat mekanizme pada
riggime dalam objek mobil 3D berupa goyangan kerangks mobil yang dinamis, cara
kerjanya mekanisme ini memertukan cloth simulation m&qii acuan  pergerakan
dinamis [4]. Berdasarkan later belakang itu itu penulis mnllkuimm untuk
membual fgging dan animasi uniuk objek mobil dalam film pendek animasi *Bottle
m:d Bnm"‘ﬂ}m yang dibuat tersebut kemudian diikut sertakan ke ﬂn'hm pameran
GKM {Gnh:mﬁhimhammi yang diadakan oleh prodi Teknologi Informasi, dari
hasil pembustan animasi yang diikut sertakan dalam pameran GKM (Gelar Karya
Muh'ﬁh?wu:. Maka dari itu penulis mengambil MM berjudul “Penerapan
dynamic tilt menggunakan cloth simufation pada rigging animasi mobil pada film
pendek animasi 3D “Bottle and ann"'

1.2 Rumusan i\r'.llm-]n.h

Untuk mengetahui bagaimana penerapan dimamic il dilakukan, peneliti
menganalisis dan meneliti bagaimana cara kerja dan dampak yang dihasilkan ketika
suspensi menggunakan cloth simulation diterapkan pada film aniamsi “Bottle and
Banana”. Maka rumupsen masalah skripsi ini adalah “Bagaimann hasil penerspan
dynamic tilt menggunakan cloth simulation pada rigeing animasi mobil pada film
pendek animasi 3D "Bottle and Banana™ ",

[



1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan Rumusan masalah yang sudah di ketahui peneliti menerapkan
batasan masalah pada penelitian, antara kain sebagai berikut ;

I Film animasi yang dibuat berjenis animasi 3D.

2. Proses  modelling, wigging, animating dan  lavouting

.....

1.5.1 Bagl penulls
Manfaat yang didapat dalam melakukan penelitian ini bagi penulis
adalah sebagai berikut :

l. Metode yang diterpakan pada penelitian ini bisa juga diterapakan pada



karya pada masa mendatang.

2. Menerapkan pengetahuan vang sudah didapat semasa kuliah di Universitas
Amikom Yogyakarta menjadi sebuah karya.

3. Mengidentifikasi kekurangan dan kelebihan sehigga bisa menjadi pemicu
untuk memperbaiki dan berkembang lebih dari yang sebelumnya.

ik-dari hasil peneltian ini

2. Metode Studi Pustaka



Peneliti mencari sumber data berupa teori dari barbagai sumber seperti
Jurnal, buku, maupun website yang valid guna mendapatkan informasi

1.6.2  Metode Produksi

a penelitian ini adalah dengan
::..‘:

BAB 2 LANDASAN TEORI
Berisi teori teori yang digunakan daslam penelitian dan perancangan
animasi 30



BAB 3 ANALISIS DAN Mmﬂ | |
emniak metode penelitian yang dilakukan dalam perancangan
Mengemuakakan
dan implementast.
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