BAB 1

PENDAHULUAN
L. Latar Belakang
Teknologi sant ini berevolusi mengikuti perubahan zaman. salah satunya di

dunia industri kreatif dan hiburan. Salaysatu bidang industri kreatif yang
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e dori serial film, menggunakan metode lay

aru frame by frume.[2] Live2D memungkinkan
erti kepala, mata, rambut, tangan dan b
va menjadi beberapa bugian, bagian itu

lisis terhadap proses
pembud si hingga rigping
melalun aplikasi Live 20 Cubi I men; ) menjadi aset pembuatan
short animetion atau film i ¢ berjudul “Breaktime”,
Amimasi pendek ini akan berceritakan temang seorang anak sekolah bernama Rini
yang baru saja memasuki sekolah baru, Rini adalah seorang yang pendiam dan
suka menggambar, karena hobinya dia suka menyendiri dan tidok suka berteman
dengin orang lain, Saat wakt jam istirdhat Rim suks ke perpustakasan membawa
buku gambarmyn untuk menggambar sambil membawa beberapa buku bergambar



dari perpustakaan. Pada saat itu dia bertemu seseomng vang akan mengubah
pandangannya terhadap sekitarnya.

Dari konsep cerita di atas penulis akon menggunakan software Live2D
sebagzai tools untuk rigging dan animasi dari hasil flustrasi karakter yang dibuat
mengeunakan software gambar. Live 20 sendin ruemﬂii:fkumgglﬂanymglebih
baik dari segi kemampuan menganimasi
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I Jenis model yang akan dibuat adalah karakter 2 dimensi.

2, Desain karnkter dan model menggunakan aplikasi Clip Swmdio Paint
Versi 1.12



3. Rigging karnkier dan animasi menggunakan Live2D Cubism.
4. Target durasi untuk snimasi pendek kisaran 5 menit.

5. Animasi akan berformar mpd dengan resolusi 1920 x 1080 30 frame
per-second.
6. Implementasi ink hanya menang
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Dapat meng
Amikom Yogvakarta pada jurusan Strats | Teknologi Informasi, dan dapat
memahami spa yang telah didapat pada masa kuliah teor maupun prakrikum.
2. Bagi Universitas
Sebagai bahan referensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah di
bidang multimedia terutamn animasi 20,



3. Bagi Animator

Sebagai jalan alternatif untuk pembuatan proyek animasi dan juga sebagai
alternatif cara membuat animasi untuk berbagai style gambar.

4. Bagi Masyarakal
Sebagai sumber tambahan wawasan seputar animasi dan pengetshuan baru

Pengambilan data dengan menggunakan literatur yang bisa dipakai, sepermi
memanfiatkan fasilitas internet, yaitu dengan mengunjungt situs-sings web yang
berhubungan dengan pembuatan Live2 [} dan teknik dari cara pembuoatan nya,

162 Metode Perancangan

Tahapan produksi  dolam  sebuah  pembuntan model Live2D dibagi
menjadi - tiga  bagian  yait pra produksi, produksi, pasca produksi. Isi dari



metode ini meliputi dari proses pembuatan model karakter, pembuatan partisi
karakter, dan rigging model, lalu pembustan adegan animasi menggunakan Live
2D

163 Metode Analisa

Metode analisis merupakan tahapan proses penelition di moano data yang
mmhummmummmnunmm um rangka menjawab permasalahan
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uraian bab-bab sebagni berikut :
BAB I : PENDAHULUAN

Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan masalah,
Batasan Masalah, Tujuan penelitizn, Manfaat penelition, Metode penelitian dan
Sistematika penulisan.



BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA

Berisi definisi-definisi, teon-teori, serin konsep-konsep dasar yang
diperfukan untuk menganalisa mosalah yang ditelii. Di dalom bab  imi

dikemukakan hasil-hasil penelition yang termasuk di buku-buku teks ataun pun
maokalsh-makalall di jurmal-jurnsl ilmish vanrg terkait vang relevan sebdagai
referensi pengerjoan tugas akhir ini.

BAB III : ANALISA DA

nlifikasi masulah yang dikemukskan, sertn keterks

jamnya terdag it pula sarn  yong

mber referensi penulis
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