BAB I

PENDAHULUAN

L1.  Latar Belakang Masalah

Amimasi adalah proses menciptakan dan menampilkon gambar yang

tujuan untuk mendapal sudut putar rotasi dan forward kinematic berlaku
sebaliknya. Dengan menggunakan kinematika, sebuah gerskan dapat
dikonfigurasikan dengan cepat hanya desgan men-drag atau memutar bagian
tubuh yang diinginkan [4]. Metode invers kinematik dapat digunakan untuk



membuat gerakan animasi karakter manusia dengan mengatur posisi bone dan
sudut rotasi [5]. Penggunaan metode invers kinematik juga dapat diterapkan
dalam pembuatan model gerakan (berjalan dan berlari) hewan fefidae (cheesah,
singa dan kucing) dengan mengatur posisi hone untuk setiap keyframe [2].
Perangkat lunak pembuatan apiasi saat ini semakin mempermudah
proses produksi animasi salah sat itu Adobe A fter Effect. Perangkat lunak
enggunakan metode invers kinematik [7]. Penggunasn rigging miengs

Pada penelitian sebelumnys metode kinematika banyak diterapkan pada
animasi dengan struktur tulang manusia dan hewan berkaki empat dan
belun ferdapat penelitian yang membahas tenting penggunaan invers kinematik
Inamanoid). Oleh sebab ity pe
metode invers kinematik meng

g manusia (men-
gin melakukan penelitian tentang penerapan
munakan duik dengan menerapkan dalam gerakan
karakter animasi 2D yang tidak berstruktur tulang manusia (mon-henanoid) dan
membandingkannya dengan metode pembuatan animasi frame by frame.



1.2.  Romusan Masalah
Berdasarkan latar berlakang diatas maka dirumuskan permasalahan yang

akan diuraikan solusinya yaitu:
I. Bagaimana menerapkan metode invers kinematik menggunakan dwik

6. Perangkat lunak yang digunakan waitu Adobe Photoshop CS6 dan
Adobe After Effect CS6.



7. Hasil dari penelitian ini akan berupa video berformat H.264 dengan
ukuran HODTV T20p.

3. Sebagai referensi para animator untuk pengguanan metode invers
kinematik dengan duik dalam perancangan film animasi 2D,
4. Menjadi referensi untuk melakukan penelitian lebih lanjut tentang

metode invers kinematik dalam animasi 20.



1.6.  Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development
(penelition dan pengembangan), Metode ini adalah metode penelitian vang
digunakan untuk menghasilkan produk fertentu dan menguji kefektifan produk

karakter
dilakukan pada bulan agustus 2018 dan film animasi yang dijadikan

sebagal objek observasi yaitu My Neighbor Totoro, Monsters, Inc.,
dan Mosters University.



1.6.2. Metode Analisis

Pada penelitian ini, metode analisis akan dilakukan setelah semua data
terkumpul. Analisis yang dilakukan yaitu terhadap karakter mon-humanoid dan
kebutuhan sistem,

menggunakan kuisioner sert:
penerapan metode invers kinematik menggunakan dwik dengan metode frame by

frame.

L.7. Slstematika Penulisan



Penulisan skripsi ini ditulis secara sistematis yang terdiri dari beberapa
sub bab. Berikut uraian sistematika penulisan:

1.7.1. BAB1: Pendahuloan

Pada bab 1 dijelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan

1.7.0. Daftar Pustaka
Pada bab ini berisikan daftar referensi dari buku, jumal, dan website

mternet,
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