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PRAKATA

Perancangan Rig untuk pembuatan variasi model 3D crowd manusia pada film
animasi Light Up dilakukan agar pekerja kreatif dapat lebih mudah menciptakan
tokoh generik dalam jumlah banyak dan memiliki lebih banyak variasi model
badan serta bentuk wajah yang lebih kustomisasi ketimbang rig yang sudah ada
sebelumnya. Topik ini diambil dengan alasan ketertarikan penulis terhadap
rigging, modelling dan coding namun kesulitan dalam memproduksinya dalam
setiap projek animasi. Berdasarkan pengalaman penulis dalam pembuatan projek
film pendek Antigam (2017-2018), permasalahan ditemukan dalam proses
pembuatan tokoh 3D dalam jumlah banyak seperti lamanya proses pembuatan
model tokoh 3D serta keterbatasan untuk mengubah tokoh yang telah dibuat. Dari
sini penulis termotivasi untuk bekerja lebih cerdas ketimbang bekerja lebih keras,
dan merencanakan untuk membuat sebuah script dengan harapan dapat
menerapkan peribahasa “berakit-rakit dahulu, berenang-renang ke tepian” dalam
perfilman yang bersangkutan dengan model tokoh 3D.

Topik ini penting bagi perkembangan perfilman yang menyangkut model
3D. Dengan adanya pembahasan mengenai kustomisasi crowd pekerja kreatif
dapat membangun medium shot dengan penerapan crowd tanpa perlu khawatir
akan penonton menyadari tokoh yang terlalu generik satu sama lain. Selain itu
produk yang dihasilkan juga mempercepat proses pembuatan model tokoh 3D
sesuai dengan keinginan dari pekerja kreatif. Target yang dituju oleh penulis

dalam pembahasan topik ini adalah seluruh pekerja kreatif yang menggunakan



software 3DS Max dalam proses pembuatan model tokoh 3D yang banyak namun
kustom.

Skripsi ini berguna bagi semua kalangan pekerja kreatif mulai dari pemula
hingga profesional dengan semua output memiliki dasar bentuk yang sudah diriset
sebelumnya sehingga kustomisasi bebas namun tetap memiliki limitasi yang
masuk akal agar model tokoh 3D masih mempertahankan bentuk dasarnya yang
antara lain memiliki kepala dengan kelengkapan wajah yang normal, badan, dua
kaki serta dua tangan. Dengan adanya script ini diharapkan pekerja kreatif dapat
merancang proses pengerjaan yang cepat dan efektif.
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ABSTRAKSI

Topik yang dipilih adalah perancangan sistem rig untuk pembuatan variasi model
3D crowd pada film animasi, yang dipilih dikarenakan sulitnya memproduksi
model 3D yang lebih kustom sesuai dengan preferensi pekerja kreatif namun
pembuatan secara manual satu demi satu menjadi solusi yang kurang efektif
dalam pembuatan .Masalah yang dihadapi adalah plug-in yang sudah tersedia
dalam 3DS Max memiliki keterbatasan kustomisasi tokoh sehingga hasil model
3D yang dihasilkan kurang bervariatif. Metode penelitian yang akan digunakan
adalah percobaan yang berusaha memperluas limitasi dengan cara mengontrol
kondisi, kemudian meneliti hasil dari pengaruh manipulasi kondisi terhadap cocok
atau tidaknya output dengan keinginan pekerja kreatif. Hasil yang akan dicapai
berupa sistem yang mampu menghasilkan tokoh 3D yang sudah di-unwrap dan di-
rig dengan bentuk implementasi sebuah crowd dimana setiap tokoh 3D
didalamnya adalah sebuah tokoh generik yang kustom sesuai dengan keinginan
pekerja kreatif. Dengan begitu pekerja kreatif dapat merancang pengerjaan yang
lebih efektif, sesuai dengan preferensi dan cepat dalam segala pekerjaan yang
berhubungan dengan tokoh 3D.

Kata kunci: crowd, kustomisasi, model 3D
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ABSTRACT

The chosen topic was the design of a rig system for making variations of 3D
crowd models in animated films, which were chosen due to the difficulty of
producing custom 3D model in accordance with the preferences of creative
workers, but manually making one by one became a less effective solution. Plug-
ins that is already available in 3DS Max has limited character customization so
that the resulting 3D model is not in accordance with the artstyle of each creative
worker. The research method that will be used is an experiment that seeks to
expand the limitation by controlling conditions, then examining the results of the
effect of manipulation of conditions on whether or not the output is compatible
with the wishes of creative workers. The results will be achieved in the form of a
system that is able to produce 3D characters that have been unwraped and rigged
with the implementation of a crowd where each 3D figure in it is a custom generic
character in accordance with the wishes of creative workers. That way creative
workers can design work that is more effective, in accordance with preferences
and fasten all work related to the 3D character.

Keywords: crowd, customization, 3D character model
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