BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Animasi 3D adalah gambar bergerak dalam ruzng tiga dimensi. Proses ini
melibatkzn pemhuat:ln maodel :IiEit.'l] m d‘.apﬂt bergerak dan  berputar,

komputer dan cf.n-npiﬁnn dalom tﬁu Mtﬂhﬁ ﬂhwder Dalam animasi 3D,
objek mlﬂhml.w‘ ml;d:hthhm serta h&il bergerak dalam
tiga arah (X. Y. dan Z). Animasi SB'hrmvak digunakan dalam berbagai bidang,
m;ﬂm video mﬁfm. dan presentasi mmmmnhah daya tarik
visual. [1] Rigging adalah sebuah proses pcmheriﬁ'&hﬁgﬂmh maodeling.
animasi adalah proses membuat gerakan sesuai kehunﬂumw Mﬂggmg
I:El'm m inverse kinematic (IK) din forward kanﬂmuir m.. .ﬁmprsc
kinematic {ll'.}ﬂ:lnlah metode snimasi di mana tulang anak mempengarhi posisi
tulang induk, memungkinkan animator untuk menentukan posisi akhir terlehih
-:h'hhlu fw.l‘memunc (FK| adalah metode :Ltunﬁdi maina aﬁd’ tulang
dalam g diatur secara manual, dimulai dari tulang mhk (paren:) hingga tulang
anak fedild) [2] untuk membuat sebuah film mumaﬁm sangat diperlukan
teknik WMMWWM menggerakan sebuahy comtroiler yang
akan di mhﬁhﬂ.

Program studi Teknologi Informasi thI‘jmsama dengan MSV
Studio untuk mﬂnpﬂrbmk},hqn,ﬂmmmﬁgﬁh "'q'u:mih dari sem amimasi dan
menamhahan efek agar lavak mendapatkan sertifik enulis membuat karya film

Animasi 3D dengan  menceritskon  seorang  ilmuwan mueda  yang  ingin

mengembalikan bumi yang gersang kembali menjadi hijau kembali. Dalam proses
pembuatan onimasi ini membutuhkan sebush musuh seperti robot kumbang vang
akan menjodi penghalang ilmuwan untuk menghijaukan bumi kembali sehingga
pembuatan scene robol kumbang jatuh. terlempar dan mati dibutuhkan tekmk
rigging dan animasi pada karakter robot kumbang.



Penulis memahami bahwa cerita pada animasi 3D "Arunika” membutuhkan
teknik rigping dan animasi untuk penganimasian pada karakter kumbang tersebut.
Pada centa terdapat adegan robot kumbang jatuh dari atas gedung untuk melawan
karakter utama. pada scene ini karakter robot kumbang membutubkan teknik
inverse kinematic (1K) untuk menggerakan kaki-kaki pada kumbang agar sesuai
dengmrefmmlmmpadalehEBE.Te _ﬁ:nm-d‘hn-emar.‘c{FK]berﬁmgm
mtul:menggmkmmmkepula

kumbang yaitu 1K i
2, Scene yang akan dibahas pada penelitian ini adalah karakter robot kumbang
jatuh, terlempar dan mati yang berasal pada film animasi 3D "ARUNIKA".
3. Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini adalah kelayakan teknis/hasil

pengerjaan.
4. Penguji adalsh tim ahli dari industri.



1.4, Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penyusunan skripsi ini. adalah
i
1. WMWWMWEED " Arunika”
2, nglmpleuwmmﬁ'mtuhﬁkmdmtﬁpuhhlhnmhuthmg
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