BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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Karena ketertarikan mendalami teknik parenting dan constraint dalam
proses rigging tersebut, maka dalam penelitian dan pembuatan skripsi ini, penulis
mengambil judul Pembuatan Animasi 3D "Liburan" Dengan Menggunakan
Teknlk Parenting dan Constraint Pada Controller Dalam Proses Rigging.



1.2 Kumusan Masalah

Bagaimana cara membuatanimasi 3D "liburan” dengan menggunakan

teknik parenting dan constraint pada controller dalam proses rigging?

1.3  Batasan Masalah

erjaan 3D yang agak rumit

2 Mengembangkan diri dan membuka wawasan pengetshuan baru sesuai
dengan bidang yang di kuasai.

3. Menerapkan disiplin ilmu yang di dapat dari bangku kuliah sehingga dapat
diterapkan di lapangan.



4. Sebagai pemenuhan bobot 6 sks guna mendapatkan syarat kelulusan jenjang
pendidikan strata | pada UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta.

Bagi Pembaca:

s Schagai referensi dalam pengguns knikpmﬁngdlllmﬂrdnrpm

qun uh beberapa video tutorial tentang | nim D di

Yaitu proses pengumpulan data melalui buksibuku, mtorialt-mtorial dan
segala materi yang berkaitan dengan proses produksi vang dapat di peroleh di
perpustakaan maupun file-file dan Internet.

151 Metode Analisis

kebutuhan, isi proyek, area, teknologi dan media peruntara



1.53 Metode Perancangan
Metode ini digunakan penulis untuk menyispkan proses pembuatan animasi
atau biasa disebut tahap praproduksi yang meliputi:

1. lde Cerita

4. Animating
5. Lighting
B. Pasca Produksl
l. Compositing

2. Editing



3. Rendering
1.5.5 Metode Testing

Pada metode ini diuji kualitas controller dan rigging yang telah dibuat. Yaitu
dari peneliti. dengan menguji fungsi
ryang dibuat peneliti sudah baik

fungsi dari controller yang telah dibuat.

Menguraikan latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujuan, dan metode penelitian, serta sistematikacara penulisan.



BAB I LANDASAN TEORI

Dalam bab ini akan di uraikan teori animasi, masalah pengamatan sistem
secara umum. yaitu sistem peranghat keras dan sistem perangkat lunak yang
di gunakan, sertz analisis biaya dan manfaat.
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