BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Penggunsan sistem digital vang terus bekembang banyak memberikan

Dalam pembuatan animasi 2 dimensi kosusnya, terdapat teknik untuk
menyelesaikan produksi dengan mudah dan tidsk harus memakan wakiu yang
sangat lama, vaitu dengan membuat controler pada karakter. Controler karakter

adalah teknik yang digunakan untuk mengontol pergerakan animasi pada karakter



secarn otomatis, sehingga animator membust pergerakan kamkter melalui
controlfer. Maka dalam langksh awal perancangan film animasi penulis
memanfaatkan fasilitas untuk merancang ekspresi wajah. perancangan karakter,
dan pergerakan animasi dalam film animasi “Booboo”,

Darni suatu permasalahan yang telahdiuraikan penulis di atas, maka sknpsi

untuk gmimating dan final compasiting.
3, Teknik-teknik yang digunakan dalam pembuatan ekspresi wajah adalah
control karakier yong meliputi penggunaan pupper ool rigging

replacement, dan expressions soript MAUPUN condrol,



4. Penerapan expression pada animasi “Booboo” menggunakan karakter
utama lalat yang dimodifikesi oleh penulis dan lalat lainya sebagai
pendukung, stidaknya ada 3 jenis lalat karya penulis yang digunakan.

5. Image Squence HDTV 1080p 24fps.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian yang dilakukan memberikan beberapa manfaat antara lain :
Bagi penulis
1. Memperoleh gelar sarjana komputer STMIK Amikom Yogyakarta.



2. Mengembangkan ilmu serta teori yang telah didapatkan selama masa
perkuliahan untuk persiapan dunia kerja.

3. Mendapat pengalaman dan mengembangkan kreatifitas dalam mebuat
sebuah animasi kartun yang baik dengan penerapan teknik control karakter.

Metode ini dilskukan dengan cara melihat dan mempelajari video dan
gambar-gambar yang berhubungan dengan pergerakan dan reaksi wajah
terhadap lingkungan skitar. Cara mendapatkannya yaitu dengan memperhatikan



ekspresi wajah seseorang film komedi dengan merkam atau memfote dengan
kamer digital dan juga dengan mengunduh berbagai videio-video disitus
youtub.

Kemudian untuk mendapat referensi tentang lalat vang digunakan sebagai

dibutchkan sudah direncanakan mulai dari ide centa, tema, concept art, lalu
dikembangkan hingga ke tahap storvboard.
1) Pra Produksi

1.1 Screen Writing



a) ide cerita
b) tema
21 Concept Art
3.1 Story Board

23 BABIII: ANALISIS DAN PERANCANGAN

Akan membahas tentang analisi dan perancangan yang akan dibuat serta
hal — hal yang diperfukan dalam pembuatan lipsync pada animasi kartun
beserta hasil dari analisis,



24 BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab implementasi akan membahas tentang implementasi dari hasil
25 BABYV:PENUTUP
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