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1.1 Latar Belakang
Perkmhmmm tainnlugi 1

expecially on the muzzle. where I wanted each conirol to descritve o non-uniform arc
trafectory, when it was trandlated through a single avis according to the precise
muz=le shape at thad particelar moment. This guided sysiem alfowed me fo create o
coordingte svstem based en the UV cords of the nurbs Sinface to build a
dependencyrelationship system for the facial control, and (o enable a POS syxtem o
drive a bunch of corrective facial shapes. (Caballer, Sergi).
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Ekspresi wajah berperan penting dalam membawakan emosional dari
karakter. Kompleksitas gerakan ekspresi wojah untuk mencapm gernkan vang natural
membutuhkan waktu yang lama dan membutubkan penelitian yang berlanjutan. Dalam
pembuntan Ekxpﬂ-siwajuhnmbmuhkm'wakm dan tahapan-tahapan yang panjang

dasarkan latar belskang distas, untuk pema
kus pada tujuan penelitian yang akan dicapai. mal

3 Bagmimano analisis dolam kriteria informasi, efisiensi dan performa
penggunaan dari merph dan Bene pada bagian kepala?

1.3 Batasan Masalah
Untuk mempersempit masalah yang diteliti dalam pembuatan kontroler
ekspresi wajah dengan kolaborasi Bone dan morph maka penulis memberikan batasan



masalah dengan maksud penelitian lebih fokus, batasun-batasun masalah tersebut
sebagai berikut:

1. Meliputi 3 tahap . tshap pra-produksi, tahap produksi dan tahap pasca-
produksi.
Animasi berbentuk 3D.
Hasil akhir penelitian d
format s

uk format .lws dan animasi dengan

1. Untuk eningkatkan L
hebat, khususnya dalam bidang facial rig.

2. Memperdalam ilmu animasi 3D yang diperoleh ketika kuliah, khususnya
dalam bidang rigeing.

3. Untuk membuat Controfier ekspresi wajah karakter 3D

4, Untuk membuat animasi ekspresi wajah karakter 3D



142  Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian yang ingin penulis capai supaya penelitian ini dapat
bermonfaat bagi semua pihok yang terlibat, maka penulis menyusun maksud
penelitian,

I. Menambah minat bagi para pecinta animasi 3D, untuk bisa membuat
Controdler karakter untuk dianimasikan sendiri,
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L52  Metode Anallsls
Pada tahapan ini. pembuat proyek multimedia akan menganalisis kebutuhan,
isiproyek, area, teknologi dan media perantara,



153  Metode Perancangan
siklus pengembangan dan aturan-aturan fungsi yang harus dilaksanakan, tahapan yang
rancangan dalam penelitian vang dibagi menjadi beberapa tahap sebagai berikut:

Didalam tahapan Po
Render
Compositting Visual
Compositting Audio
Eiditing

e BOpS e



155 Metode Testing

Padn metode ini diuji dari segi kualitas produk. yoitu kulsitas' fungsional
Controdier yang telah dirancang peneliti. Pengujian fungsionalitas dengan melakukan
animasi langsung dari objek karakter penelitan vanyg telsh dibunt dan telah distur
controflernya selain itu dilakukan kuisioner kepada responden yang vang dianggap
ahli pada bidang 3D,

L5306
muntuk dilkutsertakan
' TA yang berlangsung pada Sabtu, 04 Februari 2017,

neliti melakukan implementasi dari hasil pes
..-'-.'-':I--.'Hl-- mﬂ m Mhll tahun X ; L
NG RI MALANG yang berlangsung pada hari 51
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pembahasan Ads | yaito wewwarso om sebagal tempat promosi dan
pembelajaran software Mullimeda

L6 Sistematika Penullsan
Penulisan skripsi ini mempunyai sistematika penulisan yang terbagi menjadi
lima BAB, masing-masing BAB mempunya sub bab — sub hab masing-masing vang
saling mempunyai keterkaitan fungsionalitas informusi. Sistematika tersebut adalah
sebagai berikut:



BAB | — PENDAHULUAN, Bab ini membahas tentang latar
belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian.
manfaat penelitian. metode pengumpulan data, sistematika penulisan, dan jadwal
rencana penelitian.
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