BAB 1
PENDAHULUAN

I.1. LATAR BELARKANG

Driver adalah fitur yang memungkinkan pengguna untuk mengontrol nilai
dari suatu properti menggunakan fungsi ated'mamus matematika. Dengan kata lain,
driver memungkinkan ssatu Fﬂﬂﬂm tﬁlﬁnmmnsl atau  rigging untuk
mempengaruhi mn lmm;gn secaras olomatis. ‘Misalnya, driver sering

man g st s i et e

mumem
Hﬁfﬁmdm adalah salah satu studio animasi ﬂﬂmmmlgmupu!

di provinst Yogyakarta. Studio MSV telah banyak mng!mﬂi!hhmml
!memhnuf .meﬂ seperti “Hattle of Surabsya™ dan “Ajisaka”, Juga
. mbﬁh .bm,hwrp magang artist bagi mahasiswa Universitus hmﬁum dari
jm'mun 'IW Informasi untuk dapat menghns:kl‘.ﬁp:}dnk nmimasi yang
sm dmg;m Industri, Salah sattinya adalah pmdukm "ﬁ"u‘iﬂhﬁﬁ"' Yang
Seeh:gt m!nk.w m.ﬁuhm dengan punmlupﬂmmlnlanhhm menjaga
anaknya. Sang. m]; yang Hﬂh&,ﬂ;ﬂﬂﬂ periluku iﬁmn tersebut kemudian
tEﬁIihﬁﬁ%ﬁﬁ'ﬂﬂ%ﬁﬁ.ﬁ'w perﬂHMbehek wyang menyadari
anaknya terbawa oleh mammwm%ahn untuk mengejamya.
Penulis mendapatkan bagiin unfuk mengerjakan wieeing khususnya disini adalah
riggimg wajah. Gambaran animasi yang akan dibuat adalah mengikuti sovle kartun
dalam bentuk 3D dengan ekspresi jenoka yang simpel bergaya 2 dimensi, hal ini
sekarang sudah biasa ditemui pada industri animasi series maupun besar. sebagai
contoh penggunaan cel shading sering kita temui pada “MV Valorant” dan
“Marvel: What If" dan animasi series yang menggabungkan elemen 2D dan 3D
vaitu “Amazing World of Gumball”, Selain itu, dengan menggunakan snle inl



citra dari cerita dengan tema komedi ini akan lebih leluasa untuk disampaikan dan
dinnimasikan karena tidok mengandung unsur realistis’ yang memungkinkan
animator untuk menerapkan prinsip animasi seperti squaxh and stretch dengan
lebih leluasa. Dikarenakan tema yang dibawakan oleh cerita tersebut adalah
komedi dan sksi, maka rizging vang digunakon harus mudsh diaplikasikan
khususnya pada rigging ekspresi, _

Metihat dari uraisn distas, penulis befencana menggunakan fiter Driver
. mempermudah proses

h rumusan masatah untuk

“Bagaimang Pemanfaatan Oviver-Based Image Switching pada pembuatan 20
Facial Rig untuk Ekspresi Mata Statis dalam Animasi 30 Waichomt! " ? ",

L3, BATASAN MASALAH

Berdasarkan ursian latar belakang dan rumusan masalah, maka penulis
1. Teknik yang digunakan adalsh rigaing, khususnyn rigging ekspresi pada mata



fmd.g_szi&*l‘ng,

Materi yang diangkat adalah pembuatan 2D facial rig dengan memanfaatkan
Driver-hased fmage Switching..

Pengujian hasil diuji oleh pihak mentor dari industri

Pﬂﬂnljmg diu]uu'nhhhnmjldm pummfautandriwrhmd:w
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