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1.1 Latar Belakang

Industri video game di seluruh dunia telah mengalami pertumbuhan yang
sangat cepal, dengan nilai pasar yang melebihi ratusan miliar dolar dan melibatkan
miliaran pemain yang aktif [1]. Dari_hal tersebut, harapan para pemain terhadap
kualitas visual dan péngaliman yafig mendafam ferus meningkat secara signifikan.
Animasi karakfer, sebizai wnsur visual utama, memiliki fiingsi yang sangat penting
dalam sebugh video mﬁﬂﬂh}ﬂg realistis dan responsif tidak lagi dilibar
M.ﬁmr yang Mm sebagai standar dassr yang secara langsung
ngaruhii Gingkat® imersi dan  retensi Mm. [2], ':Eluun_ ini sangnat
dm oleh proses teknis yang disebut dengan rfeging.

Rigging merupakan tahap penting dalum proses animasi 3D, di mane sehuah
"kerangka digital atou rig diterapkan pada mode! 3D untuk memungkinkan mode!
mbﬂm dan mengalomi deformasi. Proses ini menentukan qﬂ’ehtmh
hﬂkiermtb:gemh mulai dari beralan, berlari, hinmhkmnﬂhn tindakan
yang lehilyrumit [3]. Kmhhsnggfnghﬂpﬂﬂgﬂmhtﬂwﬂm i kerja animator
sertn kualites akbir dan animasi vang ditampilkan dmhm,ﬁh‘ﬂ Rig yang tidak
efektif akan membatasi kemampuan gerak serta menghasilkan perubahan bentuk
yang ﬁ#k*#

Untuk provek game “Mecha Protocal”™ Hmm:mgkam kmkterphuwr
utama  berwujud  meche. Tidak Sqaerli rigwing  karakter organik  yang
menguinmakan deformasi otol dan kulit yang halus, Aigeing mecha berfokus pada
ketepatan mekanis. Tantangen utama dalam proses rigging ini adalah mengatur
hirarki komponen hard-surfece yang kaku, seperti plat baja dan sendi hidrolik. Rig
harus dirancang sedemikian rupa agar komponen-komponen ini bergerak secara
teratur, dengan menggunakan censirainis Vang sesuai.



Game "Mecha Protocol”. sebagai subjek penelitian, menghadirkan studi
kasus mengenai penerapan leknik rigging hard-suface padn karakter plaver
utamanya. Oleh karena itw. penelitian ini bertujuan untuk mefakukan pembahasan
terhadap struktur rig dan teknik yang digunakan pada karakter plaver di game
"Mecha Protocol”. Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada ilmu
pengetahuan mengenai teknik rigging hard-surface spesifik untuk aset game serta

nden lainnya dalam menghadapi

fmmlFEXymg :hpalhugmugdmh dﬂhmsqﬂum Unity Engine.

5. Penelitian berhenti sampai tahap penerapan yang berupa file remder dan
eviluasi yang dilakukan dengan memberikan kuesioner.



1.4  Tujuan Penelltlan
Sesual dengan permasalah vang telah dipaparkan di ates maka penulis
memiliki beberapa tujuan yang ingin dicapai, yaitu scbagai berikut:
|. Menerapkan sistem rigging yang fungsional pada model karakter plaver
{Mecha) di dalam software Blender, dengan memperhatikan batasan dan

i saftware Blmdu ﬂﬁhtﬂ proses p

Mﬁmmmmmwmmhmmmhh
dengan bab lainnya, yang mencakup hal-hal berikut:
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Bab ini memperkenalkan konteks penelitian, yang menjelaskon tentang Latar
Belakang, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat
Penelitian, sertn Sistematika Penulisan.
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