BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi animasi berbasis komputer secara signifikan telah
mengubah  berbagmi  lanskap  entertainment, gaming, dan  virtwal
reality, memungkmkan pembuatan p-enﬁl{mnmml dengan detail dan sensasi
yang lebih nvata. 30 modelling dananimasi. adaluh jantung dari perkembangan ini.
yang mencakug pembuatandproyeksi digital tigs difliensi dari karakter dan
environment, yang kemudian ditkuti dengan animasi untuk mensimulasikan
gerakan yang realistis,

Proses pembuatan arimasi 3D melalui banyak tahap, masing-masing
miemiliki peran untuk memperoleh husil yang diinginkan. Desain karakter sdalah
pondasi dari seluruh proses animasi 3D, yang sangat krusial dalam menghasi
ka:ahu}uw;sns dan ekspresif. Tahap ini adalah dimana proporsi dan; mh!nnu
karakter sebagai dasar animasi 3D dirancang untuk sesuai dengan output animasi
3Dj1].

Setelah karakter dibuat, tahap selanjuinya ndu.L:x& pmnﬂmaiki sebuah
karakter 31, Ada 12 prinsip animasi yang dikenal secars luas, seperti Squash and
Streteh, Timing, dil. Prinsip tersebut merupakan standar industri yang wajib
dikuasni untuk menciptakan pergerakan yang fungsional dan mulus. Dalam
produksi yang efektif, prinsip-prinsip mi harus diterapkan untuk menghidupkan
karakter. Dengan demikian, teknik animasi hanyalsh sarana untuk mencapai tujuan
akhir yaitu meyakinkan penonfon dimana karikier terasa hidup, berpikir, dan
mampu membangun koneksi emosional dengan penonton|2].

Proses pembuatan animasi 31 memiliki beberapa tahap dan proses dalam
produksi atau biasa disebut dengan Pipeline produksi. Pipeline produksi amimasi
adalah alur kerja yang terstruktur dan sistemaotis yang digunokan untuk menciptakan
animasi, mulal dan konsep awal hingga hasit akhir. Pipeline produksi secara umum
dibagi menjadi 3 tahap yang terdin dan pra produksi. produksi. dan pasea produksi.
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Tahap-tashap tersebut kemudian akon dikerjakan oleh setiap divisi yang
menanganinya, ini bertujisan agar setiap tahapan dalam pembuatan anmasi 30D
dapat berjalan secara efisien dan terstrulctur]3].

Pada penulisan ini, Penulis menganalisis teknik modellmg dan animasi yang
digunakan di proses produksi karakter Roh hutan pada amimasi 3D “"KIRA”. Roh
hutan adalah karakter Antagonis dari filmafimasi 3D “KIRA™ yang digambarkan
sebagal sosok raksasa yang tersusun dan batu dan kayu Karakter ini memiliki
tantangan teknis }wﬂg].;r.ﬂ.u dmdm;:.mpu bertransformasi dan
fragmen-fragmen batu w satu karakier humanoid dan menunjukkan
bagaimana suntu karakter yang terbuat dart batu bergerak secara natural. Selain itu,
mlﬁﬂ] hutan m:l:lhﬁ hnﬂ‘lser non-organik, uﬁ#ﬂfﬂghmmaﬂ] tidak bisa
mengguniakan teknik yang suma seperti karakter humanoid pada umumnya.

m_ﬂm animasi 3D KIRA, karakter roh hutan tEIlh berhasil diwujudkan
sebagni bagian dan cerite. Namun, dalam proses produksinya masih ditemukan
Keterbatasan pada aspek modelling dan animasi karakter. Keterbatasan tersebut
antar hhﬁiﬁat-pada struktir geometr dan mesh vang belum optimal, detail dan
proporsi karakter yang masih terasa konvensional. serta keterbatasan perperakan
karakter vang memengaruhi keluwesan animasi. Ini menunjukkan t.hm karakter
roh hufan tersebut masih memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut agar
mmmmlmﬁﬂuummaﬂ yang .Ilﬁhhlﬁ«

; ‘modelling karakier diperiukan untuk meningkatkan kualitas
\mnl pmpum serta h:su]p:m karakter dalom pd!uﬂrs animasi. Selain itw

pengembangan animasi karakter juga penting untuk memperbaiki kualitas gerak.
ekspresi. dan interaksi karakier dengan lingkungan sekitarnyn. Dengan melakukan
pengembangan pada kedua aspek tersebut, karakter roh hutan diharapkan dapat

tampil lebih hidup dan mendukung penyampaian cerita secara lebih efektif.

Berdnsarkan permasalshan  tersebut, penulisan ini  berfokus  padn
pengembangan modelling dan animasi karakter roh hutan dalam film animasi 30
“KIRA". Pengembangan dilakukan untuk meningkatkan kualitas teknis dan visual



karakter, sehingga karakter Roh hutan dapat memenuhi kebutuhan produksi
animasi dan memberikan pengalaman visual yang lebih baik bagi penonton.

vﬁuhlyingbmimhnlmpmigdmgmhhmhmnnmﬁﬂ

6. Pengujian hanya mencakup proses produksi korakter. meliputi perbaikan
bentuk model, struktur mesh, dan kualitas gerk animasi.

7. Evaluasi dilakukan terbatas pada penilaian kualitas modeliing dan animasi
karakter.



8. Software yang digunakan adalah Blender dan Adobe Substance Painter

1.4 Tujuan Penelitian
penulisan ini adalah:

I. Memberikan panduan praktis dalam proses pengembangon modelting dan
animasi karakter roh hutan agar lebih siap digunakan dalam produksi
ok
visual dan keluwesan gerak karakter 3D.



3. Menjadi scuan dalam proses evaluasi kelayakan karakter 3D sebelum

l.o

l.o.1

digunakan dalam produksi animasi.

Metodologl Penulisan
Metode yang digunakan dalam penulisan adalah sebagai berikut:

Pendekatan dan Jenls Penulisan

Penuiisnnmimggunahn ek n mt’ Pendekatan kuantitatif

dipilih karena tujuan ulnmpmﬂ!mtdtﬂ: untuk memparoleh data numerik yang
terukurmengenai kelayakan dari pengembangan karakter Roh hutan. Data tersebut
mnhh mielahni pmglﬂ:m'lt wanabel-variabel m }':mg dikuantifikasi
menggiinakan instrumen penilaian. Hasil :th.qunmllhn ini akan menyajikan

deskripsi data statistik mengenni apakah aset karakter tersebut layak ﬁﬁtﬂgun}mn
sehagai aset siap produksi berdasarkan standar industri.

1.0.2  Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan landasan  pengembangan  yang valid, penulis

menerapkan teknik pengumpulan data sebagai berikut:
L. Observasl partisipatif : untuk mengidentifikasi permasulahan teknis dan

wisunl lorakter secarn langsung melalul pengujian fungsional dalam

Hingkungan produks mimas, Obcrvss il skl dengan

melibatkan penulis secara langsung dalam proses pengujian karakter
animasi 30 melalui serangkaian skenario uji gerakan.

Wawancara @ Wowancarn dilakulom kepada praktisi animasi 3D vang
memiliki pengalaman dalam modeling, rigging, dan animasi karakter.
Wawancara bertujuan memperoleh penilaian profesional terhadap kualitas
visual don teknis korakter serta mengidentifikasi penyebab permasalahan
yang ditemukan pada tuhap observasi.

Dokumentasi : Dokumentasi dilakukan untuk merekam kondisi
vistal dan teknis karakter selama proses evaluasi sebagai bukti empiris vang



mendukung hasil observasi dan wawancara. Dokumentasi difokuskan pada
performa karakter sant diuji. bukan pada proses pembuatan,

lLo.3 Metode Anallsa Data

Diata yang diperoleh dan hasil penilaian praktisi disnalisis secara kualitatif
untuk menentukan tingkat kelavakan karakter setelah dilakukan pengembangan.
Data vang sudah dikumpulkan akan diamalisis dengan metode kualitatif untuk
dievaluasi serta diagnosa permasalahan karakter sehelum pengembangan.

Data yang telah terhimpun selanjutnys dianalisis secara kualitatif: Analisa
dilakukan du kali yaitu yang periama adalah setelah tahap evaluasi awal. Tahap
pﬂm berfokus untuk mmﬁngme:a permasalahan untuk kemudian dilakukan
pengelompe welompokan masalsh berdasarkan beberapa kategori, mﬂ agnosa vang sudah ada
mm menjadi dasar pengembangan selanjutnya,

lLod M‘M Pengembangan
I, Pra-produksi: Tahap pra-produksi dimulai dengan observasi knrakter roh
hutan untuk  mengidemifikas: kondisi awal modeling - dan  angmasi,
M analisis kebutuhan pengembangan karakier dan pmenlua.n
kensep pengembangan penulisan.

2. Produkst: Tahap produksi mencakup pengembangan modelling karakter
lﬂl.hﬂltl ﬁﬂl&hﬂwm dan kesiapan mﬂ;surtlﬁgmbmgan
ANIMasi dﬂn untnt mumpqhmh keluwesan lhu ‘kunlitas gerak sesuai
konsep.

3. Pasea-produksl: Pascaproduksi melibatkan evaluasi modelling dan
animasi karakter oleh pl":llktisi animasi. Hasil penilaian dianalisis untuk
menentukan kelayakan dan kesiapan karakter untuk produksi animasi.

1.0.5 Metode Evaluasl

Setelah dilakukan pengembangan karakter berdasarkan diagnosa dan
analisa vang pertama. perlu dilakukan evaluasi untuk menilai kembali kualitas
karakter setelah pengembangan. Tahap evaluasi dilakukan setelah proses
pengembangan modelling dan animasi karakter roh hutan selesai untuk memastikan



mode] dan animasi dapat berjalan dengan baik. Evaluasi diawali dengan pengujian
visual dan gerak dasar karakter.

Hasil pengembangan karakter dinilai oleh praktisi animasi sebagal
validator, dengan fokus pada kualitas modelling, keluwesan animasi, serta kesiapan
karakter untuk digenakan dalam proses produksi animasi. Dan dua tahap analisa
sehelumnya, kemudian dilakekan analisis. perbandingan, Tujuannya adalah
membandingkan kualitas karakter sebelum dan. .semdﬂ.h pengembangan. Hasil
penilaion tersebut ﬂimmnl:ﬂ.n m dasar unmi; mﬁmmkan kelayakan akhir

karakter yang dikembanglan.

1.7 Mﬁmlﬁkn Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini disusun agar d.np:!l-mm&arh-wﬂmﬂ
menyeluruh mengenai alur pemikiran, proses penulisan, serta tahapan pembiatan
dan pengujian karakter Roh Hutan pada animasi 3D X7R4. Adapun struktur skripsi
ini terdiri dari lima bab utama. yaitu sebagai berikut:

BAB I FENDAHULUAN, berisi uraian awal yang menjelaskan konteks penulisan,
mencakup latar belakang, rumusan masalah, batasan masalalk, ogwan penulisan,
murﬂmw,pﬁﬁkm serta sistematika perelisan. Bagian ini
menjaﬂi dasar argumentasi mﬂnmuh_lek dan metode penulisan dipilih serta apa
yang ingin dicapai.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, menyajikan studi literatur dari penulisan
terdshulu yang relevan, teori-teori dasar mengenai animasi 3D, procedural
modelling. hard-surface rigoing. animasi. pipeline produksi animasi, serta referensi
teknis lain yang mendukung kajian penulisan. Pada bagian ini juga dilakukan
pemelzan  penulisan  terdahulu sebagai perbandingan dan landasan dalam
penyusunan metode penulisan.



BAB 11l METODE PENULISAN, menjelaskan pendekatan penelitian yang
digunakan, objek penelitian, sertn alur penclition secara sistematis. Uraian
mencakup tahapan identifikasi masalah, evaluasi awal karakter, teknik
pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, proses analisis,
hingga tahap pengembangan dan evaluasi ulang. Selsin itu. dijelaskan pula
kelayakan karakter.

BAB IV HA
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