BAB 1
FENDAHULUAN
Latar Belakang

Dewasa ini dunia teknologi dan informasi dalam bidang multimedia bekembang sangat
pesat. Hal tersebut mempengaruhi dunia animasi 3D yang berkaitan dengan bidang
multimedia. Pengpunaan animasi 3D banyak fii_l_:umhka.u dalam pembuatan suatu film
maupun game, Dalam proses pembuatan *nlﬁnni.!ﬂlerdapnl beberupa tahapan yaitu
pembuatan model 3D fmodeftne). kemudian diberikan tulang frigzing). setelah itu melalui
tahapan menggerakkan (asimation), pemberian visual effect, lighting, rendering, dan
compasiting{1]

Proses pembuiatan sebuah animasi 3D terdapat tahapan yang disebut rigsing. Rigging
merupakan proses pemasangan atau pemberian tulang pada susty objek atau karakter
animasi 3D untuk dapa! digerakkan. Sehingga karakter animasi 3D terschut dapat bergerak
seperti perperakan makhluk hidup di dunia nyata. Proses rigging adalah saluh saiu tahapan
proses rigging dapat membutuhkan waktu pengerjaan mﬂﬁmjﬁl'm“gunukm
rigging secors manual. Namun dengan menggunakan mefode yang tepat, proses riggime
karakter animasi 3D dapat mengefisiensikan waktu produksi suatu animasi 3D [2].

Gallery Kreativa merupakan studio pest production yang berdiri pada tahun 2019,

Studio post production ini memanfaatkan teknolog khususnya bidang multimedia intuk
menghasilkan suatu karya visual berdasarkan kebutuhan pasar vang ada, salah satumya
vaitu dengan menggunokan animasi 3D. Penerapan add om rigifi dalam proses rigging

karokter animasi 3D diharapkan untuk dapat membaniu proses sigging sehingga proses



pembuatan fim ammasi 3D ind dapat dilakukan dengan wakiu vang lebih efisien dan

menjadi saloh =atu cara ontuk mempersingkat waktu produksi.

Film animasi 3D dengar judul “Jump™ bercerita tentang 2 orang kakak — beradik yang
hidup dalam sebush rumah peninggalan kedua orang tuanya yang telah meninggal. Sang
kakak selalu berusaha untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan sang adik. suatu ketika
sang kakak ingin menyerah menghadapi kondisi yang sulit dan berat. Namun sang kakak
tersadar dengan pesan dari Sang ibu untuk tidak menyerah, alhasil sang kakak kembali
tersadar dan memuliki motivas: untuk lebib kuat dalam menghadapi segala kesulitan
bersama sang adik. Penerapan add on rigify pada setisp karaktemya diharapkan dapat
membanty saat proses animasi sehingga pembuatan ﬂm:&qﬂﬂdﬁukﬂn dengan lebih
copatdanefiicn.

Berdasarkan uraian tersebul, maka peneliti berusaha untuk mmmnulﬁ satu
metoe dalam proses riggins untuk dapat membantu proses produksi. Mak dari itu,
penelifi mengambil judul “Pencrapan Add On Rigify Dalant Proses Rigging Karakter 3D
Animisi *Jump” Menggunakan Blender Studi Kasus Gallery Kreativa.

1.2  Ruomusan Masalah
Berdasarkin uian dan ata belakan tescbot. dapat disimpulkan romusan masalh
yaitu, “E-agaJ:.muna cara penerapan add on rigify dalam proses ¢igeing karakter 30 animasi
“Jump” menggunakan Blender studi knsus Gallery Kreativa?"

1.3 Batasan Fenelitian
Berdasarkan latar belakang di atas, agar proses penerapan add on rigify dalam proses
rigging karakter 3D animasi “Jump” menggunakan Blender ini tidak meluas dan lebih
terfokus pada pokok permasalahan maka diperfukan batasan-batasan permasalabon sebagai

benkut:

P



1. Proses rigging mengmumakan aplikasi Blender v3.3
2. Menggunakan adif on rigify pada aplikasi Blender v3.5
3. Penelitizn ini hanys mencakup rigeing pada badan karakter dan lidak termasuk facial

rig.

4. Hasil akhir dari penelition penerapan adel on rigify ini berupa sebuzh video gerakan
dasar seperti walk cyele, melompat, dan beberapa pose dalam bentuk gambar dan video,
1920 % 1020 ( 10%0p)

rigging karakter 3D animasi menggunakan aplikasi Blender v3.5,
152 Bagl Akademik
|. Penelitian ini berguna untuk mengetahui seberapa besar mahasiswa memahami dan



2, Sebagai bahan referensi mahasiswa dalam penulisan karya ilmiah di bidang

multimedia khususnya animasi 3D.

Lo Metode Penelltian
Metode penelitian yang diterapkan pada penelitian penerapan add an rigifi dalam

proses rigging karakter 30 animasi “Jump™ ini diuraikan sebagai berikut:

Lol Metode Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan dan mencapai dﬂtqm#lmm maka diperlukan metode
vang efektif dﬂmp&mluﬂnpﬂ&qﬂm aulel on rigify dalam proses rigzing karakter
3D animasi fni. Dalam penyusunan penelitian ini, peneliti menggunakan metode
pengumpulan data sebagai berikut:
1.0.1.1 Metode Observasi
Observasi merupakan suatu teknik pengumpulan data yang mempunyai ciri
spesifik jika dibandingkan dengan teknik pengumpulan daty lainnys. Dalam hal ini
peneliti melakukan pengamatan langsung terhadap teknik rigaing dan objek penelitian

schagai referensi referensi penerapan rigging menggunakan add on rigific] 3]

1.6.1.2 Metode Wawancara
Wawancara adalah salah satu teknik pengumpulan data melalui sebuah percakapan
atwu tanya jawab yang dilakukan secam langsung atau tidak langsung dalom usaha
untuk mencapai tujuan tertentu. Wawancara yang dilukukan pada penelitian ini adalah

wawancara kepada tim Gallery Kreativa.[4]

Lol Metode Studl Pustaka
Teknik pengumpulan data vang diambil dar buku-buku ilmish, literatur, dan

sumber lainnya yang memiliki keterkaitan dan hubungan dengan permasalahan yang



diteliti untuk menambahkun beberapa data yang perlu diperjelas dan akan digunakan
sebagai landasan teori sebaga pendukung teoritis dalam permasalahannya yang peneliti
angkal. [3]

162 Metode Analisis
Metode analisis dalam penelitian ini terdiri dari analisis kebutuhan fungsional dan
non fungsional. Kebutuhan fungsional sdalah seato pemyataan pelayanan sistem yang

|

3. Pasca produks: adalah proses skhir yang dilakukan setelah melewati
proses produksi, dalam hal ini meliputi rendering, compasiting viswal &

audia, SAMpal proses editing.[6]



Lo4  Metode Pengujlan
Tahapan ini meliputi metode pengujian yang akan dilakukan tentang kesesuaian
dalam penerapan add orr rigify dalam proses rigging kamkter animasi 3D. Pengujian
ini melibatkan para pakar dibidong animasi antara lain seperti: sutradara animasi,
animator, dosen, atau orang-orang yang bepengalaman serta berkompeten di bidang
animasi. Data evaluasi serta ulosan dari penelitian mengenai penerapan add on rigify

Bab ini berisi uraian tentang tinj emecahan masalah yang

BAB 111 : METODE PENELITIAN

Dialam bab ini menjelaskan mengenai alur perancangan dan spesifikasi alat vang
digunakan.



BAB IV : PEMBAHASAN

BAB V: PENUTUP

Bub ini merupakan penutup dari penyusunan penelitian ini yang berisi kesimpulan dan
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