BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan industri gume 3D saat ini menuntut kualitas visual dan
animasi karakter yang semakin realistis, Salah satu aspek terpenting dalam
pembuatan animasi karakter adalah m yulu proses pembuntan kerangka
digital vang mengmhlﬂln pemmﬁﬂﬂl..lgyng merupakan langkah
penting dalym pipuﬁnn nnmﬁitafﬁ# m,g_lm:ltr.lkﬂn iémh_mam karakter dapat
berpernk secara nlami dan efisien di dalam permainan []]

Game “Grim Eduscape™ merupakan game edukatif bergente horor-puzzie
yang dikembangkan dimgun penﬁekumn mtlfﬂmwm Game in dibuat
urﬁ GEM (Gelar Karya Mahasiswa) pada kampus Hmm:‘qumn
Yogyakarta Program Studi Teknologi Informasi di Semester 6. Karakter utama
dnlu;h game imi berfungsi sebagai elemen sentral yang tidak hanya menjadi
representasi Pﬂ?ﬂhm. tetapi juga media penyampaian emosi dan alur uﬁh. Oleh
Karena itu, dibutuhkan sistem rizyime yang mampu menghasilkan gerkan eisprﬂlf
dan realistis tanpa mengorbankan kinerja game.

Proses rigging umumnya dilakukan secara manual, namun perkembangan
perangkat funak seperti Blender menyediakan sistem otomatisasi bernama Rigifi
— sebuah add-on mmmmhh pembuatan sistem tlang (armature) yang
kompleks secara efisien. Rigify memumgkinkan pengguna tntuk menghasilkan rig
karakter manusia atau hewan yang imm m kontrol wajah dan tubuh,
hanya dengan beberapa Emglrﬂhkmﬂgumudﬂ!‘lm ["‘]

Melalui penelitian mni. penulis membahas proses 3D rigging berbasis Rigify
pada karakter utama game “Grim Eduscape”, meliputi analisis tahapan pembuatan
rig. konfigurasi kontrol animasi. serta integrasinya dengan game engine Unity 30,
Hasil dari pepelitian ini diharapkon dapat memberikan pemahamsn mendalam
tentang pengounaan Figifi sebagai solusi migging efisien dalam pengembangan
karakter 3D untuk pame interaktif.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maks rumusan masalah vang diajukan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut;

|. Bagmmana proses penerapan Rizifi dalam pembuatan sistem rig pada
karakter utama game “Grim Eduscape™?

2. Bagmmana hasil evaluasi

N smmﬂmmMnm T :

. mﬂmmwﬂm

3. Mengevaliasi hasil rigging menggunakan Rigif pada karakter
utama Game “Grim Eduscape™
1.5 Manfant Penelitlan
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
|, Manfaat Teorltis
Memberikan kontribusi dalam bidang studi animasi dan pengembangan game



dengan memperluas pengetahuan tentang sistem rigeing otomatis berbasis Rigify
di Blender.

2. Manfaat Praktis

Menjadi panduan teknis bagi desainer 3D dun pengembang game dalam
menerapkan teknik rigging yang efisien dan mudah disesuaikan.
3. Manfaat Bagl Penulls

Penelitian ini disusun sebagai salah satu syarst akademik untuk menyelesaikan
studi dan memperoleh gghrfﬁ;jml;di'ﬂniwrsi!ﬂs Amikom Yogpvakarta, Melalu
penyusunan skripsi ini, penulis membuktikan kemampuan dalam melakukan
penelitian secara terstruktur, mutar dari perencanasn, pmgumpl.ﬁnn data, hingga
penyusunan liporan ilmish sesuai standar akademik 3 yang hﬂl;ha. Penyelesaian
penelitian ini juga menjadi bagian okhir dari seluruh mngksian kegiatan
perkulizhan yang harus dipenuhi sebagai syarat kelulusan,
4. Muanfaat bagi Pengembangan Game Grim Eduseape

- Meningkatkan kualitas animasi karakter utama agar lebih realistis, dinamis,
dan mendukung ssasana edukan Fhoror dalam game.

L6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi ini adalah schagai berikut:

+ BAB I Pendahulusn — Bab ini berisi latar belakang penefitian, rumusan
masalsh, batasan masalah. tujuun pene];ﬁn&nmfaal penefitian. Bab ini
memberikan gambaran awal mengenai fokus penelition dan alasan
dilakukanmya stud terkat rieeing karakier menggunokan Rigif,

« BAR II Tinjauan Pustaka — Bab ini memuat teori-teori pendukung yang
meliputi konsep dasar 31} rigeing, penjelasan tentang sistem Rigify, serta
penelitian terdahulu vang relevan.

« BAB 11T Metode Peneliian — Bab im menjelaskan langkah-langkah
penelitian, mulai dari proses pembuntan ~k dengan Rigify. pengujian rig.
hinggs proses ekspor dan integrasi ke Unity 3D. Bab ini juga mencakup alur



penelitian dan alat yang digunakan.
«  BAB IV Hasil dan Pembahasan — Bab ini menyajikan hasil implementasi
+ BABV Penutup — Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian serta saran-
mmﬁpmm&hnhlmmhﬂlﬂﬂnmm
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