BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital vang semakin pesat telah memberikan
pengaruh besar terhadap industri kreatif. khususnya dalam bidang animasi 3D,
animasi tidak hanya digunakan sebagai‘media hiburan, tetapi juga sebagai saruna
edukasi dan komunikast, hingga pelestarian budaya. Melalui animasi, suatu cerita
dapat di sojikim secars menarik dengan visual yang dinamis dan ekspresif
sehingga mampu menarik perhatian penonton dari bel:hngnrhllm

Dalum proses pembustan animasi 3D, salah satu aspek penting yang
Whmr dalam menghadirkan karakter yang hidup dan mevakinkan adstah
rigging. Rigging merupakan proses pemberian rangka stau tulang pada. karakter
dan pengaturan kontrol pada karakter agar dapat digerakan sesuai kebutuhan
quinﬂ..rm;,nggmg korakter akan sulit menampilkan Ekﬁprﬁiih gerakan
yang matural. Selain itu, kehadinn kamkter ekstra juga menjadi peran penting
untuk mguquhﬂ. sunsang don mendukung centa utn.m dﬁlnm sehuﬂxanlmasl
Kﬁt{:r ‘ekstra berfungsi menambah ssmpingan cerita, me
hidup, serta memberikan konteks terhadap aksi Lmlﬁtl.llnq.‘!

Animasi “The Wistle” merspakan animasi 3D yang mengangkat tema
urban Jegend atan mitos larangan bersiul di malam hari. Cerita imt menjelaskan
mitos Tﬂmﬂmﬁpﬂf mendnlanghn hal-hal mistis jika seseorang
bersiul saat malam tiba. Melalui mjﬂ‘ﬁnmmembenkm pesan moral
yang di tujukan kepada generast moda secara menarik-dan relevan.

Dalam proses produksinya, peneliban ini berfokus pada Pembuatan
Karakter Ekstra dan rigging pada animasi 3D “The Wistle” sebagai bagian
penting yang menunjang kualitas keselurshan animasi. Karakter ekstra dirancang
untuk memperkuat alur cerita dan mendukung interaksi dengan karakter utama,
sementara rigging diterapkan untuk menciptakan pergerakan yang realistis dan
ekspresif. Dengan demikian, hasil animasi diharapkan mampu menyampaikan



I3

sunsana misterius dan menegangkan sesuai dengan tema cerita.

Melalui perelitian ini. penulis bermaksud untuk membahas secara
mendalam proses pembuatan karakter ekstra dan rigging dalam animasi 3D “The
Wistle”, mulai dari tahap perancangan, pembuatan model. proses rigwing, hingga
implementasinya dalam animasi. Penelitian in dibarapkan dapat memberikan
kontribusi terhadap pengembangan teknikoproduksi animasi 3D serfa menjadi
referensi bagi mahasiswa atew pmktiﬁim:.m dalam bidang karakter dan
rigging,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar lator belakang masalah seperti di 1.1, maka dapat dirumuskan
permasalahnya vaitu "Bapimnna pembuatan  knrakter ﬂksulda.n menerapkan
taknikm pada animasi 3D “The Wistle™
1.3 Batasan Masalah

Pada penelitian ini penulis membatasi ruang lingkup masalah pada
penclitian ini, meliputi:

I. Penelitian ini berfokus pada karakter ekstra dan rigaing pada sninasi 3D

“The Wistle" =Y

3. Ruang lingkup karakter ckstra yang dimana mencangkup karakter
pmﬂn:gpnghmhﬂknmm tidak mﬂmgm karakter utama

Hum pembua’mn Hgffng padu korakter ekstr

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang askan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya adalah
menghasilkan sebagai berikut:
. Menjelaskan proses perancangan dan pembuatan karakier ekstra pada
animasi 3D “The Wistle™

2. Menerapkan hasil rigging pada karakter ekstra ke dalam animasi 3D “The
Wistle” untuk menguji sistem gerak don ekspresi karakter tersebut dalam



mendukung suasana cerita.
1.5 Manfant Fenelitlan

1.5.1 Manfaat Bagl Akademis

I. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan
di bidang animasi 3D, khusesnya dalam sspek pembuatan karakter

BAB Il METODE PEMELITIAN,

Bab ini berisi, dasar-dasar teori yang digunakan untuk perancangan serta
pembuatan penulisan ini .

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN



berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum selama proses penelitian




	Bab 1_22.82.1430_2026-07-06_225148_001.pdf (p.1)
	Bab 1_22.82.1430_2026-07-06_225148_002.pdf (p.2)
	Bab 1_22.82.1430_2026-07-06_225148_003.pdf (p.3)
	Bab 1_22.82.1430_2026-07-06_225148_004.pdf (p.4)

