BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dunia film animasi kini kian berkembang seiring dengan kemajuan
teknologi dan zaman. Saat ini, animasi tidak hanya menjadi kiburan, tetapi juga
media efektif untuk edukasi, pmmir._ﬂiﬁ:iﬁpﬁn sosial. Serring perkembangan
industri seperti filmy game. mived reafiny, dan media sosial, kebutuhan akan
karakter animasi yang beragam dan adaptif ferus meningkat. Perangkat lunak
seperti Elﬂ;ihr,ﬂa\rn, dan ﬂﬂs.ﬂn mempermudah pmar]!:ﬁ‘.ﬁ animasi, mulai dari
perancangan karakier, pemodelan, ricging karakter, hingga proses animasi [1].

Proses rigging adalah langkah penting cil.n]:mmm animasi 3D.
Sistem bome (tulong) dapat mengontrol pergeraknm hmhq,. rig yang baik
mmim nnimator menciptikan gerakan halus dan meﬂ-
Pﬂd&MhﬂmL Blender terdapat alat rigging otomatis bernama Rizifi. -
m illl.'m mengotomatisasi pembuatan dan pembentukan rig flﬂmﬂ pada
sebuih objek, sehingga memungkinkan pembustan rig yang lengkap hingga ke
m.n keeil sekalipun [2]. Di sisi lain. sistemn Rigify mi d“tmgu.l‘uﬁl&iu]llan
d:llﬂﬁ menangani struktur rangka yang sangat tidak hiasa, #m yﬁg terdapat
path karakter abstrak atau karakier dengan gaya yang stylized [3_] Sedmgkm
pmau rigging manual masih menjadi twgas yang menantang dan membutuhkan

mﬁl& ﬁlw dalam alur snimasi karcon mmghm.r.skm seorang rigger
{orang yang bertugm membuat rig kﬂmklﬂ}m pengetahuan yang luas
tentang struktur tulang dup;ﬁm mwm mEIm iskeletal amimation)

telah lama menjadi fondasi animasi EI.'! Emun ielu::lk rigging manual sering kali
memakan wakiu dan membutuhkan keahlian khusus untuk setiap modelnya [3].

Di Universitas AMIKOM Yogyakarta terdapat acara pameran animasi dan
game bernama GKM (Gelar Karya Mahasiswa) yang rutin diadakan setiap tahun
untuk mahasiswa Teknologi Informasi. Bamyak sekali karya yang menarik di event
tersebut, kali ini penulis juga berkesempatan untuk berpartisipasi dalam

menyumbang animasi yang ada dalam list pameran. Penulis membaoal animasi 3D



I

berjudul *“Joge Gabah™ yang dikerjakan dalam sebuah kelompok vang berisikan 4
{empat) orang, penuolis bertugas sebagai ketun kelompok dan berperan penting
dalem mengerjakan riggimg semua karakter yang ada dalam animasi. Film animasi
ini bercerita tentang karakter ayam bernama Coki yang mgin memakan padi yang
sedang dijemur di halaman rumah. namun timbul tantangan untuk coki s ayam
dalam mewujudkan keinginannya tersebut karena padi itu telah dijaga dengan ketat
oleh karakter kucing bermama Miko, Tujuan dari penelitian ini adalsh untuk
menerapkan teknik ﬁﬁjm; mmmi mdﬁnﬁiﬂmﬂkaﬂ dengan Rigify pada
selurh karaée o ada,difam film animas 3D “logo Gabsh. Proses rigein
akan disssuaikn sﬁmﬁmmm hewan asli. tetapi beberapa hal
akan disesnaikan ulang karena kebutuhan animasi lk[lkmdﬂm gerakan yang
terlalu realistis, tetapi lebil Eummm dengan gaya animast stilized.

" Penelitian ini berfokus pads “IMPLEMENTASI KOMBINASI RIGIFY
D.H.H 'Rlﬂﬁiﬂﬂ MANUAL PADA FILM ANIMASI 3D m mﬁ}l
Kurﬂiﬂﬁ ini‘djhampkm dapat mempercepat proses pembuatnn w;&nﬂgus
i ya dengan bentuk unik karakter sovized. Gerakan ﬁalm:r
&mﬂjmﬂiﬂh fitur asli dari hewan yang ada, tmtapuug tetap memiliki sisi

tidak realistis khas animasi seviized, dun metode rm]ﬁ. diharapkan ak
miempermudah pengerjaan proses rigeing.

12

M hlu' belakang masalsh seperti yang sudah dipaparkan dan
dijabarkan sebelumnya, maka dapat dirumuskan permasaahannya vaitu Bagaimana
cara menggabungkan Imw m} Wﬂ sistemn Rigify agar sesuai
dengan anatomi dan kebutuhan gerak karaktr.r pada fi film animasi 30* “Jogo Gabah™?



1.3 Batasan Masalah
penelitian ini, meliputi:

1. Penelitian ini berfokus pada animasi 3D “Jogo Gabah”.
2. Penelitian ini berfokus pada rigging karakter kucing, ayam, anak ayam,
dan karakter ayam pembantu. :

. maksud dan tujusn dari penclitian yang dapt

- Mengidentifikasi kendala teknis yang ad
rigging menggunakan metode kombin

4. Mengevaluasi hasil implementasi sistem rigging kombinasi kualitas
animasi yang dihasilkan, guna mengetahui sejauh mana pendekatan ini
dapat meningkatkan kinerja proses produksi animasi 30 “Jogo Gabah"



1.3 Manfaat Penelltian
151 Manfaat Bagi Akademik
I.  Memberikan penerapan yang nyata dari teon rigging kombinasi yang
padat digunakan sebagai bahan pembelajaran di lingkungan akademik.
2. Menambah referensi dan wawasan dalam bidang animasi 3D, yang

tujuan penelitisn, manfaat penelitian, serta sistematika penulisan yang menjadi
dasar pelaksanaan penelitian.

BAB M1 TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi kajian teon dan penelitian terdahulu yang relevan, meliputi animasi
3D, rigging. Rigifv, struktur tulang hewan, animasi stfized, serfa konsep



BAB IIl METODE PENELITIAN

analisis kebutuhan sistem, serta thapan pra-produksi dolam pembuatan film
animasi 3D “Jogo Gabab",
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