BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan berkembangnya dunia teknologi dari masa ke masa,

berkembang dengan pesat.
animasi. Dari
t ini sudah

sering disebut

menggunakan rigging dan
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka
dapat dirumuskan permasalahan yang akan dijadikan dasar dalam penelitian ini,
vaitu “Bagaimana merancang rig dalam sebuah karakter agar proses untuk

pembuatan animasi menjadi lebih mudah

telah diberi rigging, kemudian diberi ge

menggunakan riggi, : npa menggunakan

rigging.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
I. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan Program

Studi Informatika pada Universitas AMIKOM Yogyakarta.



2. Untuk memberi pengetahuan perbandingan gerakan karakter yang
menggunakan rigging dan yang digerakkan secara manual, serta
manfaat rigging yang mempermudah dan menghemat waktu dalam

menggerakkan karakter.

1.5 Manfaat Peneliti

1.6.1.1 Observasi

Metode ini penulis melakukan dengan cara melihat dan mempelajari video

tutorial dan gambar-gambar yang terkait dengan judul penelitian ini.



1.6.1.2 Studi Literatur

Pada metode ini, penulis melakukan penelusuran pada berbagai macam
literatur seperti buku dan referensi pada internet yang berhubungan dengan judul

penelitian ini.

1.6.2 Metode Peran

| dibagi menjadi

dapat mempe

secara rinci dan s

BAB II : LANDASAN TEOR!
Pada bab ini berisi tentang teori-teori yang berkaitan dengan judul

penelitian ini.
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BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini membahas mengenai analisis yang digunakan serta studi
kelayakannya. Pada bab ini juga akan menganalisis tentang karakter yang

akan digunakan untuk proses perancangan rigging.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PE]

model karakter,




