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1.1 Latar Belakang

Dengan pesatnya perkembangan teknologi, animasi juga mengalami
kemajuan signifikan. Hal ini tdak hanya memudshkan proses pembuaian animasi,
tetapi juga meningkatkan kuoalitasnya secara keseluruhan. Namun, di balik
kemajuan tersebut, proses pembuatan ﬁjpng pada karakter 3D tetaplah
menantang. Diperfukan ketelition dan pengunsann teknik yang baik dan benar.
mengingat riggime merupakan bagian penting dari proses pembuatan film animasi.
Rigging yang kurang tepat dapat mengakibatkan gerdkan kamkter yang tidak
natural, mengurangi kualitas dan kredibilitas animasi tersebut [1],

Proses pembuatan film animasi 3D cukup rumit dan membutuhkan waktn
mhm;yainupun telah banyak safiware vang Iemalﬁl mmkmb_antu dan

mpermudah pekerjaan animator [2]. Namun, kompleksitas riging, léfutama
padn Karakter manusia. tetap menjadi Eotangan utmma, Karakter manusia
merupakan salah satu yang paling sulit dianimasikan secars meyakinkan karena
setiop ﬁg&hﬁﬂyﬂ harus bergerak sesuni dengan anatomi, terutama oleh sistem
ln‘lqgimhllﬂ]; yang saling dihubungkan dengan sendi. Oleh karena itu, setiap
getakan yang dianimasikan harus dilskukan secarn akural dan mendetail untuk
whm.mmﬁmﬂ@},

Penelitian ini bertujuan untuk mcnempku teknik siceing pada karakter
mmﬁhﬂﬁﬁnmm "Melintas "an:;ﬂnlhﬂn' Pembuatan rigging
akan disesuaikan dengan menyerupai ﬂ:mk.thr M_:;m.unusm ash, sehingga
pergerakan karakter yﬂnﬁ.Mﬂ-.ﬁm menyerupai gerakan manusia asli.
Mengingat kompleksitas struktur tulang manusia, rigging pada karkter manusia

memerfukan perhatian khusus untuk memastikan bahwa geraksn yang dihasilkan
benar-benar realistis dan sesuai dengan barapan. Tanpa teknik rigging yang tepat,
karakter dalam animasi tidak akan mampu bergerak secara alami dan dinamis. yang
akan sangat mengurangi kualitas dan keefektifan centa yang ingin disampaikon.
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Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah bagaimana menerapkan
teknik rigging yang efektif dan efisien pada karokter manusia agar dapat bergerak
realistis menyerupai gerakan manusia asli dalom film amimasi 3D "Melintas Antara
Dua Dunia®. Mengingat pentingnya teknik rigging dalam menghasilkan animasi
yang realistis. penelitian ini berfokus pada pengembangan teknik rigging vang
dapat diaplikasikan pada karakter manusia dalam animasi 3D, Oleh karena itu,
penulis mengembangkan teknik FJM M disesuaikan dengan menyerupai
kerangko tulang manusia sl :ﬂblg!l dasar penelitian ini untuk menghasilkan
animasi yangsEalistie dan mienidetail,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan 'ﬁﬁ belakung seperti di 11 m telaly dikemukakan
ldnimyj, maka dafp:‘l‘ dirumuskan permadh.hmm glitu “Bagaimana
WEEH-!: rigging pada karakter di film Hﬂimﬁﬂnwm Dua
Dunin™
1.3 Batasan Masalah

EHI penelitian ini penulis membatasi rua.ng lingkup mauhh pada

penelitisn ini, meliputs:
1. Penelitian tni berfokus pada animasi 3D “Melintas Antara Dua Dunia™.
2. Pembustan rigeing berfokuskan pada karakter mﬂ yw:ls‘ memiliki
- susunan anatomi kerangka tulang menyerupai dengan keadaan asli manusia.
1% wm ]"hﬁw“"l’ms pada ﬂn{k manual yang meliputi
pembuatan tulang, pembuatan comtrolion, blend sigpe. pembuatan costeme
shape pada contraller dan proses skinning.
4. Proses pembuatan rigeing mengounakan soffware Autodesk Menva
1.4 Tujuan Fenelltlan

Adapun maksud dan tujuse dar penelitian vang dapat dicapai dalam

penyusunan penelitian ini adalah sebagai berikut:

l. Untuk melihat bagaimana tekmik rigging ini digunakan dalam pembustan
amimasi 30 “Melintas Antara Dua Dunia™



2. Untuk mempelajari metode teknik ~zging yeng digunakan dalam film
animasi 3D “Melintas Antara Dua Dunia” dan menilai sejanh mana metode

ini dapat membenkan aspek dan kreatif pada film animasi 3D tersebut.

1.5 Manfaat Penelitian
L.5.1 Manfaat Bagl Akademis

l. Penelitian ini dapat memperkaya litetur ilmiah dalam bidang
animasi 3D, khususnya m& rigging.
2. Hisil penelitian ini dapat dijadikan dassr penelitian lebih lanjut
152 Manfaat Bagi Penulis
1. Melalui penelitian ini, penulis dapat meningkatkan keterampilan
teknis dalam rigeing dan animasi 3D,
2. Penelition ini dapat menjadi landasan yang kuat untuk kanr penulis
d! bidang amimasi, baik dalam akademis maupun mdustr.
1,53 Muanfaat Bagl Pembaca
|, Membenkan pandusn praktis bagi animusbor dan penggemar animasi
Peng ingin mendathmi tekiitk rizvive: [
2. Diharapkan membual pembaca termotivasi untuk herkarya dalam

Metode penelitian akan menjelaskan tentang tashapan-tahapan yang akan
dilakukan mulai duri proses mpnlmdlh,pmﬂes dokumentasi, proses
analisis, proses produksi dan evaluasi. Adapun penjelasan dari setiap tahapan
sebagai berikut:

Lol Metode Pengumpulan Data

Sebagai penunjang penelitian, digunakan metode pengumpulan
data vang menjadi acuan dalam penelitian ini. Untuk mendapatkan data
yang akurat dan lengkap maka prosedur pengumpulan data yang digunokan

sebagai benkut [4]:



1.0.1.1 Metode Observasl
Suatu teknik atau cara mengumpulkan data yang sistemaltis
terhadap objek penelitian baik secara langsung maupun tidak
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Pada bab ini berisi Latar belakang masalah, Rumusan masalah, Batasan masalah,
Tujuan masalah, Manfaat penelitian, Metode penelitian dan Sistematika penulisan
pada penelitian



BAB 1l TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini menguraikan tentang tinjauan pusiska dan teori-teori sebagai dasar
BAB 11l METODE PENELITIAN
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