BABI

PENDAHULUAN

menjadi lebih efektf

Banyak animator menggunakan teknik rigging pada 3D mode! manusia
dengan cara manual atau membual susunan tulang satu persatu hinggs terbentuk
Jaint structure yang membentuk susunan karakter. Cara ini membutuhkan waktu

vang lama dan kurang efektif dalam proses pengerjaan dan hasil joint structure

vang kurang rapi, Sedangkan pada tshap pembuatan facial ekspretion, banyak
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animator membuat secara manual. Tentu saja cara ini kurang efektif dan efisien,
Berdasarkan latar belakang distas. mendorong penulis untuk membuat
sebuah video snimasi 3D wvang berjudul “Stage Musical” dengan meneliti

penerapan  HumanlK character controls dan blend shape dalam pembuatan

I Hasil akhir yaitu menampilkan video animasi 3D yang berkaitan dengan
gerakan dan ekspresi 30 model dalam sebuah pertunjukan band.

2. Penerapan HumanIK chavacter controls untuk gerakan manusia poda
animasi 3D “Stage Musical” menggunakan gerakan manusia saat
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3. Penerapan metode blend shape untuk membuat kombinasi fucial
ekspretion pada saat pengucapan vokal, lersenyum, menufup mata,
melebarkan mata dan cemberut.

Karakter dan peralatan

3. Penggabungan facial ekspretion dengan melode Alend shape agar dapat

membuat proses aniamsi pada wajah karakter menjadi lebih mudah, efektif

4. Memahami bagaimana proses pembuatan gerskan dan ekspresi pada

animas] manusia menggunakan Autodesk Maya 2014



‘3. Penelitian ini mengembangkan kemampuan dasar modeling 3D agar dapat
digunakan dalam video animasi.
6. Mengetahui penempatan hirarki yang baik dan benar dalam pembuatan rig
dan ekspresi wajah manusia pada animasi 3D.
i_aset pendukung yang diperlukan

gambar-gambar yang berhubungan dengan gerakan tubuh dan ekspresi wajah
manusia. Cara mendapatkannya yaitu observasi orang yang sedang bermain alat
musik gitar, bass, drum, kevboard/piano dengan merekam menggunakan kamera
dan juga dengan mengunduh berbagai video-video tentang gerakan dan ekspresi
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atan animasi manusia di sites Youtube dan Vimeo, Cora yang sama juga
dilakukan sebapai referensi dalam emviromment modeling  alat musik  dan

AT

1.5.1.2 Metode Studi Pustaka

153 Metode Perancangan

Pada tahap ini video animasi belum dibuat, tetapi persiapan apa saja yang
dibutuhkan sudah direncanakan mulai dori ide cerita, dan tema. kemudian
dikembangkan menjadi synopsis dan diperlebar menjadi script/skenario, hingga

ke tahap storrboard.



1.5.4.2 Pasca Produksl
Tahap pasca produksi adalsh tahap compositing dan kemudian final

[



155 Metode Testing

Dalam perancangan dan pembustan video animasi 3D Stage Musical
terdapat dus macam testing, yaitu pada tahap riging dan setelah proses pasca
produksi. Pada tahap rigeing. testing dilakukan dengan mencocokkan hasil

rigging dengan topologi tulang dan sendiManusia. Metode resting yang dilakukan

L.6.2 BAB I LANDAS

Menguraikan dan membahas teori-teori yang berhubungan dengan rigging
karakter 30 dan animasi ekspresi wajah serta metode-metode pendukung yang
berkaitan dalam proses produksi animasi 3D.



1.6.3  BAB I ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini akan menganalisis tentang apa yang akan di kembangkan dari
proses dasar pembuatan animasi gerakan karakter 3D dan animasi ekspresi wajah
serta opa saja vang di butuhkan dalam pembustan animasi tersebut dengan
menerapkan skema atau workflow ing digimakan oleh perusahaan

tode rigging Humanlk serta blend shape pada video anifasi "Stage
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