BAB I

PENDAHULUAN

Ta digital. Salah satu

asi, yang telah mampu
merubah perspektif dengan teknologi ferbaru. Saat ini animasi bukan hanya
sebatas lontonan, namun juga digunakan dalam perfilman. media promosi.
simulasi  suatu  produk  dan  keperluan-keperluan  lainnya.



Animasi memiliki dua konsep yang mendasar, yaitu : teknik animasi dan
teknik mengkomunikasikannys. Bagi sebagian orang pembuatan film animasi
dianggap cukup rumit, serta lemahnya dukungan-dukungan untuk mempelajari
animasi secara mendetail. Namun seiring berjalannya waktu, snimasi menjadi hal

yang populer pada kalangan masyarakat wmimn baik animasi 20, 3D atou 4D.

Berdasarkn uraian pada latar belakang, maka dapat dibust rumusan
masalgh, yaitu : Bagaimana merancang sumatu film animasi 2D dengan

menggunakan fgging karakter agar mempercepat proses pembustan animasi?



1.3 Batasan Masalah
Agar dalam pengerjaan skripsi ini lebih terarah, maka pembahasan

13 Perancangan pada penelitian ini hanya sebatas merancang riggimg karakter
saja tidak mencakup facial rig

2) Untnknmshmipeﬂgntahmhhmpmmmm rigging karakter



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dani penelitian ini sehagai berikut :

1) Bag penulis

Metode ini, penulis melakukan pengamatan serta mempelajari video dan
gambar-gambar yang berhubungan dengan judul penelitian ini.



1.6.1.2 Stodi Literatur

literatur seperti bukuw. referensi-referensi baik melalui media cetak atau media
elektronik yang terkait dengan judul penelitian.

1) Eayvent

2) Key Motion
3} in Between
4) Background
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il digimaks

1.7.3 BABIII A
mformasi, dan analisis kelayakan.



1.7.4 BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
"I. Kl l I i I o i - v

1.7.5 BAB VY PENUTUP

Berisi hasil penilitian yang me n dari hasil aplikasi dan
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