BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi grafis komputer yang pesat telash membawa dampak
signifikan pada industri animasi, khususnya dalam mempermudah proses produksi film
amimasi 30 Perangkat lunak seperti Blender kimi telah berevolusi menjadi stondar
industri yang kompetitif. dibuktikan dengan keberhasilan berbagai provek global maupun
lokal seperti film FLOW dan JUMBO[1], | 2] Balam alur kerja produksi animasi, terdapat
tahapan-tahapan krusial yang memw}.mi_ﬁual akhir, mulai dari modeling,
rigxing, am’mm‘r’ng..-w rrnf.f%{a}.
Eigg:‘m=mkm_m ‘i‘ihi‘ymg berfungs: schagm jembatan antara model
dm]ﬂuscs pw {mﬁimu'ng} 41 Mﬂqﬂm sanl ini telah tersedia
berbagat perangkat otomatisasi sepert plugin anto-rigging, namu feknik manual tetap

memp:mrum penting dalam pencapaian kualftﬁ m Mipesifk. Hal ini
dikarenakan sistem otomatis sering kali memiliki keterbatasan dalum menangani topologi

model yang unik serta kurangnya fleksibilitas dalam penempatan fains yang sesuai dengan
kebutuhan anstomi karakter terfentu [5]. Rigming yang optimal dam presisi sangal
nmmkmlnmdlhan ammator dalam mengeksekusi perakan yang m dengan

'[]rgl.'mn penggunaan teknik manual ini menjadi ﬂﬂgﬂ’!ﬂﬂin dalam pembuatan
animasi 3D berjudul “Aku Mau Ikan Asin”, Animasi ui.mﬂgiﬂhhm perjalanan seekor
kucing bernama “TIM™ yang harus menghadapi nintangan saat berusaha mengambil ikan
asin di suhmugmmﬂmm.ﬁdm;m knﬂk'ter-.w.[bﬂrkaki empat ], kucing
memiliki strukiuranatomi yang jauh lebih leksibel dibandingkan manusia, terutama pada
hagian tulang belakang (spine) dan pﬂl&ﬂﬁk&ﬂhﬁﬂ[ﬂﬂw&l [6].

Kebutuhan akan gerakan vyang organik. seperti melompal, menjaga
keseimbangan, merangkak, streatching dan menjilat badan, menuntut sistem rigging vang
mampu meminimalisir kesalahan deformasi (kerusakan bentuk mesh) saat karakter
melakukan pose ekstrem. Dalam animasi “Aku Mau Tkan Asin™, hal ini menjadi krusial
ketika karakter “TIM" melakukan aksi melompat dan merangkak khususnya saat
melewati arus Sungai yang deras dan bertnhan distas objek vang terbawa arus. Tanpa
implementasi teknik rigging manuval yang presisi, gerakan ekstrem tersebut akan
menyebabkan mesh pada bagian perut dan persendian kaki kucing mengalami distorsi



I

yang tidak wajar. sehingga dapat mengurangi estetika dan realisme gerakan.

Berdasarkan pertimbangan tersebut. penelitian i akan berfokus pada
“Implementasi Teknik Rigging Manual pada Karakter Animasi 3D "Aku Mau lkan Asin™
Menggunakan Software Blender.

1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah dikemukakan sebelumnya, maka dapat
dirumuskan masalahnya sebagai berikut:
Bagaimana proses Rigeing karkter “TIM™ dalam animasi 3D “Aku Mau Tkan
Asin™ 7
13 Batasi Masala
Pada penelitian ini penulis membatasi ruang lingkup masalsh pada penelitian ini,
L
L. Penelitian berfokus pada film Animasi 3D “Aku Muu ikin asin™
2. Penelitian menggunakan model Kucing “TIM™

3. Pembuatan Rigwing berfokus pada karakter kucing “TIM™ yang susunan anatomi
nw;ihngun referensi kesdonn ashi binstang tersebut,

4, Pombtistan Rigging berfokus pada teknik manual yang meliputi pembuatan
tulung, Weighe-painting, pembuatan Tweak Some, pembustan Facial Rig
m dati Shapekevss yang  dikontrol, Coordinate Fextre untuk

ers an  mitta, w {mmr.nnt dm Briver sederhana sesuai

kebﬂn,puﬂnuuﬁumﬂmﬂum- untuk mengubah nilai data pengaruh Bone
seperti pada Head-Fallow, Neck-Follow, Eve-Follaw, Leg-Follow, IK/FK Switch
pada kaki, dan pembuatan Custome Shape untuk kontrol

5. Proses pembuatan Rigging menggunakan seftware blender 4.5.3 LTS versi Steam.
1.4  Tujuan Penelltian
Tujuan penclitian ini adalah:
l. Menghasilkan karakter “TIM" dalam animasi 30 “Aku Mau Tkan Asin™,

2. Menjabarkan proses pembuatan Rigging pada karakter “TIM" dalam animasi 3D
“Aku Mau Tkan Asin™.



1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Bagl Amikom

1. Penelitian ini berguna untuk mengetahui seberapa besar mahasiswa memahami
bagammana mengimplementasikan spa vang telah didapat pada masa kuliah teorn
maupun praktikum.

2. Sebagai referensi mahasiswa dalam penulison karya ilmiah dibidang multimedia
tenutams animasi 30.

1.5.2 Bagl Penulls

1. Mengimplementasikain hasil dari mass studi di Universitas Amikom Yogyakarta
pﬂdiljummm | Tﬂuﬂugxhﬁmmi dan dapat memahami apa yang telah
idopt pad s Kl o sk,

2. Dapat menyampaikan maksud atau informasi kepada penonton dengan mudsh.

1.53 Bagl Pembaca

1. Dihampkan membuat pembaca termotivasi unh&bﬂhﬁidﬂhﬂbﬁdﬂng

1.6 Sistematika Penulisan

Dalam pembuatan laporan penelitian ini agar lebih terarah menggunakan
sistematik: yang terdini dari beberapa bab sehagai berikut:

BABIPENDAHULUAN

Bab ini berisi Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah,
Tujuan don Manfaat Penelitian, Metode Penclitian dan juga sistematika dari penelitian
yang dibual.
BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan tcnla.ﬁg tinjauan Pustaka dan teori-teori sehagal dasar
penulisan vang mendasari perancangan serta pembuatan penulisan ini.
BAB Il METODE PENELITIAN

Padn bab ini berisi mengensi metode penelitian yvang dilakukan oleh peneliti
dalam membuat penelitian mengenai Rigging pada kucing “TIM" dan juga alur penelitian
vang dilaksanakan.

BAR IV HASIL DAN PEMBAHASAN



BAB V PENUTUP
Pada bab ini dibahas mengensi implementasi dan hasil yang diperoleh
berdasarkan pengujian yang dilakukan,
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