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INTISARI

Pada zaman ini cukup jaran anak-anak vang bermain permainan tradisional
karena teknolog: saat in: vang serba praktis serta sosial media yang membuat anak-
analk mudah vntuk tenggelam dalam algoritma. hal tersebut tidak baik bagt anak
kecil Jad: dengan serial Agung dan Teman-teman Episode " Teman Bamu™ menjads
media untuk memperkenalkan permainan tradisional agar permaman tradisional
dapat dilestarikan Tujuan penelitian i yaitu untuk membuktikan seberapa efisien
penggunakan #fgifi dalam proses pr-::duk-_-.l serial ammasi 3D Agung dan Teman-
teman: Episode Teman Baru pada tabap iging. teknik ini dipilih selain karena gratis
tap1 juga memilila fitur mefa-rig dimana Jone atau rig sudah disiapkan. dan
manusia sampat hewan, jad:l hanva periu menvesuaikan ukuran serta bentuk rig
pada objelk 3D karﬁkler lalu generate rig dan pavent atitomdafic weight paint
kemudian edit he;ghr paint hingga sesual.

Jenis penelitian yang digunﬂmnaﬂalahR&D dengan model MDL.C_ model
ini dapat mengimplementasikan penggunaan rigify darl pertahapannya, schingga
memtliki data proses pembuatan zigify tersebuor.

Hasil Penclitian mienunjukan implementasi teknik rigifi dapat menjadi
upaya =fistens: dalam proses produksi animast 3D. dan hasil perbandingan ngify
dengaﬂ autg ¥ig pro dapat diblang: rigify masth cukup unggul dari geg tahapan dan
fiturmya yang simpel dari pada aufo ¥Tg pro yang cukup. Jadi dapat disimpulkan
rigify memang dapat menjadi upaya efisiensi dalam produks: anithas: karena
memiliki rig vang sudah disiapkan tanpa menvusunnya satu-persatu namus 1gify
fuga memerlukan ketelitian saat menvesvaikan ukuran dan bentuk bope pada
karakter agar tidak ervor saat generate rig. serta pﬂln memberikan shape kevijika
gerakanamasih kurang batk:

Kevword - Rigoing. Rigify, weight painting, parent automatic weight paipt, shape
feyanumast. efisienst
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Permainan fradisional pada zaman ini sudah mulai jarang di-
mainkan oleh anak-anak kecil, karena kemajuan teknologi zaman
saat ini

membuat semuanya serba praktis, walaupun teknelogi yang maju __

ini dapat mempermudah kehidupan sehari-hari manusia, namun
fidak bisa

dipungkiri teknologi saat ini sering kali menyebabkan terjadinya
disfungsi dalam teknoloagi itv sendiri (Husein MR, 2021), seperti mun-
culnya sosial media terutama yang berbasis scrolling yang menye-
babkan pengguna menjadi lupa wakiuv dan fterus menikmati vi-
dio-vidio yang ada di sosial media tersebut sampai sadar dan
dapat keluar dari dunia sosial media tersebut, jadi sangat tidak
baik bagi anak kecil uvntuk mengkonsumsi feknologi di masa ini.
Jadi dengan serial Agung dan Teman-teman Episode "Teman Baru”™
dapat menjadi media eduvkasi untuk anak-anak dan memperkenal-
kan permainan fradisional Indonesia, agar permainan fradisional
dapat terus dilestarikan.




Rigify adalah add-on dari sofftware Blender, add-on ini digunakan sebagai
vpaya efisiensi dalam proses produksi serial animasi 3D agung dan teman
teman : Episode Teman Baru. Berdasarkan pernyataan Yasa (2021) “penggu-
naan rigging sering kali menjadi kendala dalam pembuatan film animasi
3D"(Yasa et al., 2021)

Sebelum adanya rigify, Blender memiliki beberapa atau bahkan banyak
add-ons uvntuk membantu rigger, namun walaupun add-ons untuk memban-
tu pembuatan rig ini sudah banyak, tetapi kebanyaockan add ons fersebut
berbayar.

Jadi dengan rigify yang dibuat cleh Blender, hal ini dapat membantu untuk
para artist Blender yang belum bisa membeli add ons berbayar. Menurut pe-
nelitiannya Yasa (2021) solusi dari kendala dalam proses rigging ini meng-

gunakan modvlar rigging rigify.




B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat dirumuskan

permasalahannya sebagai berikvui:

1. Rigging dengan cara lama dapat memakan wakiu lebih
lama karena menata bone satu persaiu.

2. Animator lebih sulit dan kurang nyaman uniuk menerapkan
aspek pose dan akting.

3. Tidak memiliki budget uniuk memiliki addon rigging yang

berbayar.




G. Tujuan & Manfaat

Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah membukiikan bahwa rigify dapat

menjadi sebuah upaya efisiensi dalam proses produksi film animasi
3D.

Manfaat

Dalam penggunaan rigify ini rigger dapat lebih efisien dalam pem-
buatan rig karena ada fitur penulangan otomatis atau-pun generafe
rig unfuk memberikan confrolier.




A. |lde Karya

Efisiensi menjadi pemicu untuk mengulas pemanfaatan teknik rigify. Hal itu
coba dilakukan melalui penggunaan teknik
tersebut lewat serial animasi 3D berjudul Agung dan Teman-teman :
Episode Teman Baru.

sebelum adanya rigify pembuatan rigging sering menemukan
kendala yang membvutuhkan wakiv dan kesabaran dalam proses
pembuatannya, saat ini dengan adanya berbagai addon dapat
memberikan kemudahan, salah satu confohnya seperti addon rigify yang
dapat membantu dalam proses rigging.

selain rigify ada juga addon untuk rigging yaifu avfo rig pro, namun karena

auto rig pro berbayar jadi lebih memilih menggunakan rigify karena gratis.
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beberapa fitur addon rigify dan juga fitur riging yang ada di

‘blender : - .
— L]

5 % . Single Bone : 'f' 1' ﬂ This metarig uses the old face rig.
] R Human (Meta-Rig) %'f 3 E 'linrads Eara Bl
b E K Animals: PR Animals (submenu) | URDmae Face g

fm e
N = K Basic » K Bird (Meta-Rig)

ma * - -

il X Cat (Meta-Rig) £ Modeling Sculpting UVE
@ Lght > ‘R Horse (Meta-Rig)
7% Light Probe . K Shark (Meta-Rig) whjedt -
@ Comers I/,,’ X Wolf (Meta-Riq) Generate Rig

Al il ] .
" | BOE - 7 T e e el Hebe Chaiel b '9
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Rigify merupakan sebuah g ';

add-on yang dimiliki olefrseff=
ware Blendex, rigify membantu
mengotomatiskan pembiaian
rig pada karakiet (Blender
Foundation, 200 9}, ¥ang
memungkinkan
membuat rig lengkaphingads
kebagian kecil sak dlipun (Plu-
ralsight, 2014). rigify memiliki
berbagai benfukyig yong
dapat digunakan, fivfialdina-
makan human mefangyHadj
Purwanio ef al., 2023)
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A. IDENTITAS FILM

ldentitas Film Serial Agung dan Teman-Teman Episode "Teman Baru™
sebagai berikut.

Judul : Serial Agung dan Teman-Teman Episode “TemanBaru”
Genre : Serial Animasi, Fantasi, Komedi, Fiksi Petualangan

Khalayak Sasaran : Usia 10-15 Tahun

Bahasa : Indonesia dan Jawa

Format : Animasi 3 Dimensi

Durasi : 12 Menit

15




PREMIS

Kisah anak kota yang introvert harus berbaur dengan anak-anak desa
yang penuh dengan kesederhanaan.

LOGLINE

Seorang anak kota yang fidak menyukai anak-anak desa yang sederhanag,

berusaha membuat anak-anak desa tida aman dengan kehadirannyq,
namun karena Q-
\




SINOPSIS

Agung sedang berbincang dengan ayahnya di kebun. Sang ayah memberitahu,
bahwa esok hari ada tamu dari kota yailu Pak Kian dan Aji yang mampir ke rumah
menghadiri acara panen raya di Desa Lawu. Esok harinya saat di perjalanan Agung
hampir teriabrak kendaraan. Dirinya dimarahi oleh seorang anak yang ada di mobil itu.
Sesampainya di rumah, dirinya terkejut karena mobil yang hampir menabraknya tadi
adalah tamunya yaitu Pak Kian dan Aji. Aji sudah tidak selera untuk berteman dengan
Agung, Namun karena perintah ayahnya, Aji terpaksa harus pergi bersama Agung.
Agung memperkenalkan Aji kepada teman-temannya. Aji berusaha membuat Agung
dan teman-temanya tidak nyaman dengan kehadiran-

nya. Saat bermain bersama, Aji sengaja melempar sendal feman Agung ke suaiu
taman. Aji sengaja melakukan itu karena Aji memiliki rencana jahat ke mereka.
Namun rencana jahainya ini mengundang petaka, karena di Desa Lawu ini memiliki
pantangan fidak boleh jahat kepada crang lain. Aji ingin dibuang oleh sebuah energi
baik di taman itu. Pada ahkimmya Aji berhasil diselamatkan oleh Agung dan
teman-temannya dari energi yang ingin membuangnya dengan memainkan sebuah
permainan fradisional sederhana yang bernama jamuran. Aji meminta maaf dan ber-




AGUNG DESAIN KARAKTER

3D Dimensional

Fisiologi

Seorang anak laki-laki yang beru-
mur 12 tahun, finggi 125cm, dan
kulit berwarna sawo matang.
Sosiologi _
Seorang anak yang terkenal di
desanya, memiliki sifat yang baik,
dan memiiliki banyak ieman.
Psikologi

Seorang anak yang iincah dan
pemberani. Memiliki pribadi yang
sederhana, baik, dan ramah

";"f;s
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All

3D Dimensional

Fisiologi

Seorang anak laki-laki yang beru-
mur 12 tahun, finggi 120cm, dan
kulit berwarna sawo maiang.
Sosiologi

Seorang anak yang memiliki se-
dikit teman, kurang bisa berinter-
aksi dengan lingkugan.
Psikologi

Seorang anak yang infrovert,
nakal, cuek, dingin, dan jahil.
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BAGAS

3D Dimensional

Fisiologi

Seorang anak laki-laki yang berumur 11
tahun, finggi 115cm, tubuh gendut, dan kuiit
berwarna sawo matang. - _ |
Sosiologi ) o £ A T A
Seorang anak yang memiliki sedikit teman,
namun masih bisa berinteraksi dengan
lingkungan.

Psikologi

Seorang anak yang suka makan, memiliki
sifat pemalu, dan mudah uniuk menurut
dengan perintah yang diberikan.

20




PUTRI

3D Dimensional

Fisiologi
Seorang anak perempuan yang

berumur 12 tahun, tinggi 115cm,
dan kulit berwarna sawo matang
Sosiologi

Seorang anak yang memiliki
banyak teman.

Psikologi

Seorang anak yang pemberani,
tidak sabar, mudah marah, don
memiliki sifat kasar.
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DEWI

3D Dimensional

Fisiologi

Seorang anak perempuan yang
berumur 12 tahun, tinggi 110cm,
dan kvulit berwarna puiih.
Sosiologi

Seorang anak yang memiiiki
banyak teman, dan sering menja-
di penengah dalam masalah.
Psikologi

Seorang anak yang lemah
lembut, memiliki kesabaran iebih,
dan dapat menjadi penasihat
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PAK KIAN

3D Dimensional

Fisiologi
Seorang ayah yang berusia 30
fahun, memiliki finggi 190cm,

dankulit berwarna sawo matang.

Sosiologi
memiliki banyak feman, dan

mudah beradaptasi dengan
lingkungan

Psikologi

Seorang ayah yang menyukai
olahraga, pengajar yang baik

s

AN
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PAK GAMA

3D Dimensional

Fisiologi _
Seorang dyah yang berusia 30
tahun, memiliki tinggi 185cm, dan
kulit berwarna sawo matang.
Sosiologi

memiliki banyak teman, dan
peduli dengan orang sekitar serta
lingkungan.

Psikologi

Pekerja keras, sederhana.

24




Modelling Rumah

Hasil Render Environmentf
Concept Arf Rumah e W '

Hasl Render
“Detailing dan dimasulan kedalam
scans”
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iSERIAL AGUNG DAN TEMAN-TEMAN : EPISODE TEMAN BARU’

Serial Animasi, Fantasi, Komedi, Fiksi Petualangan
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STORYBOARD
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PERW‘EUDAN Proses Pembuatan Rigging
PAMBAHASAN Dengan MDLC

) 2. Asembly
1. Concept and Design “proses perakitan rig pada model

karakter

L
- v
/ '.\n ~ 3 ke . '\\ “menambahkan armature rigify
| : ) - L e bernama human meta-rig”
_H _I L .l s g% %
™ A o |
_ i L] ‘ ﬁin B
3 0 “Menggunakan Desain Karakter 2D
vnfuk dijadikan 3D model”




me
-

== N TranatepguEes i ok o g

S ey S
-k
“menyesuaikan bentuk rig pada
karakter, lalu upgrade face rig agar “Generate Rig merupakan
mendapatkan koniroler face rig yang proses pemberian koniroler”
lebih baik™

Mﬂ—ui—__ = T S
| I-'iﬁl'll!

TUFN

H t - (LR L LS ill-ilblll"l: .
- : Ne o wases

“memberikan karakter parent “Weight painting atau
dengan auvfomatic weighis sh‘nm%g] adailah proses
pada koniroler " memberikan informasi
bobot spesifik pada
sefiap fitik verfex model”
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3. Testing

“proses pengetesan
ggmkn]:l kt?quier
setelah weight
painfing agar _
mendapatkan hasil

gerakan kara

yang baik” :
;géﬁeﬂr?ﬁrgt{s‘i?l “memperbaiki dengan memisah
g y grb e weight paint yang tercampur
periu memperoai dan disendirikan sesuai nama
weight paini bone”
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“Hasil rigging yang sudah melewati tahap
testing dan sudah menghasilkan gerakan

—— e

3 2 yang cukup baik dapat digunakan di

alam scene unituk di-animafe”




3.1 Perbedaan menggunakan rigify dengan Auto rig pro
Rigify Auto Rig Pro

“Membutuhkan ketelitian saat “Berbayar”
bentuk karakter agar  “Periy memperbaiki hasil
menemukan kesalahan saat smart fitur bentuk atau
Mlﬁ" F‘ k

“Periu memberikan Kualitas
weight paint yang baik” “Memiliki fitur dan tah gn
Mnmmmshpem yang sedikit kompl

b e




PERWI.J!:I UDAN
PAMBAHASAN

7
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“Di tahap unimik melakukan penyatuvan suf dari stnrybnar mengunukun

dubbing dan scoring. Hasil animatik digunakan animafor untuk menjadi guide

dalam melakukan lipsync™
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“Pada tahap ini dilakvukan penempatan karakier ke dalam scene sesuvai
animatfik yang nantinya akan di-animate. Selain itu, perlu memberikan
pose pada karakier sesuai sforyboard ataupun animatik. Tahapan ini
bertujuan untuk mempermudah proses pembuatan animasi, fanpa

menempatkan karakter-karakier yang diperivkan™
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3D ANIMATING

| & A .

“Animating ndnlnh proses menghld l?clv(un knrnkiar sesuai dengun skenario ainupun
storyboard/animatik.




'\I 'u;! - ! Df ‘?_:,.-DE
- '.:ﬁh&——— I S —
:
k

I
PR
I':\._ l‘;l"_ - i
LT
e W '

“Proses 3D animating Scene 5 Shot 3-4"
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38 “Proses 3D animating Scene 5 shot 10"




“Proses 3D animating scene ? pra problem Shot
5-5.1"
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RENBERING
&

GOMPOSITING

“Pada Tahap ini dilakukan exporting dari soffware animasi 3D menjadi PNG Sequence uniuk
dilanjutkan ke tahap composifing dan dikumpulkan menjadi satu file vidio animasi lalu
diberikan dubbing serta sound effecl.”
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“Hasil Render dari render PNG sequence dimasukan ke composifing untuk
disatukan dengan background”
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TIMELINE PRODUKSI

PRAPRODUKSI PRODUKSI | PASCAPRODUKSI

Bulan Juli-November Bulan September Bulan Februari-Mei
2023 2023-Mei 2024 2024

Script Wrifting Modeling Edifing
Storyboard Rigging Compositing
Dubbing Animating
Animatic VFX
Concept Art Lighting & Rendering
Character Design
Environment Design




C. INDIKATOR GAPAIAN

e Riset

Indikator : Menghasilkan bukti bahwa rigify dapat menjadi upaya efisiensi

 Praproduksi

Indikator : Menghasilkan concept art, skenario, storyboard, animatic, dubbing
dan skoring musik.

e Produksi

Indikator : Menghasilkan Pemodelan 3D, penerapan rigify dalam proses rigging,
dan animasi 3D

« Pascaproduksi

indikator : Menghasilkan composiiing dari png sequence render yang sudah
di-edit dengan matang dan siap uniuk dipublikasikan.
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