BAB I
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Seiring dengan berkembangnys teknologi informasi, animasi 3D pun juga

permasalahan diatas, skripsi ini membahas bagaimana cara agar proses pembuatan

rigging karakier mamusia bisa lebih copat dan mudah.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah di kemukakan, maka permasalshan

yang dapat dirumuskan adalah bagaimana cara agar proses perancangan Rigzing

karakter manusia bisa lebih cepat dan mudah,

1.3 Batasan Masalah

Batasan mass

Program Studi Strafa | Jurusan Teknik Informatika pada STMIK
AMIKOM Yogyakarta.
2. Untuk memberi pengetshuan bahwa dengan menggunakan rools
Human Inverse Kinematics, bisa mempermudah dan menghemat waktu
untuk proses Rigging karnkter Manusia.



L5 Manfant Penelitian
I. Bagi Penulis
Dengan penyusunan skripsi ini berarti penulis telah menerapkan ilmu
vang didapat selama mengikuti pendidikan di STMIK AMIKOM

Lo.1.2 Studl Literatur
Fada tahap ini penulis melakukan penelusuran terhadap berbagai macam
literatur seperti buku, referensi-referensi baik melalui perpustakaan maupun

internet yang terkait dengan judul penelitian ini.



1.6.2  Metode Analisls

Adapun analisis yang dilakukan penulis dalam penelitian ini adalah
Nonfungsional.




2. Membual Rigeing Karakter
(8)  Create Skeleton
(b)  Orient Jaint
{c) Cloan Up

Bindding
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