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INTISARI

Saat ini, secara global, perkembangan dan kemajuan dunia objek visual 3D
sangat meningkat pesat. Hal ini memunculkan banyak gagasan baru dari gaya dan
teknik dalam pembuatan karakter 3D. Ada banyak gaya yang dapat dibuat dalam
pembuatan karakter, hal tersebut dapat berbeda dikarekanakan ornamen gaya yang
menjadi preferensi estetik tiap pembuatnya. Perbedaan gaya dapat digunakan
untuk menekankan atau memainkan kesan terhadap karakter dari subjek yang
mengamatinya. Gaya non-photorealistic menjadi metode disiplin grafis 3D dan
rendering yang mengacu pada komposisi shading yang lebih bergaya dan artistik.
Penerapan gaya non-photorealistic sendiri itu berbeda, yang mana tidak bertujuan
untuk terlihat realistis tapi diterapkan untuk pengaplikasian dari desain 2D
tertentu yang menjadi dasar pembuatanya. Non-photorealistic sendiri merupakan
bagian dari seni stylized 3D yang mengandung berbagai element dan intention
tertentu dari jenis gaya pembuatnya. Non-photorealistic rendering juga menjadi
lebih jelas ketika objek 3D yang dihasilkan terlihat digambar tangan dengan
warna yang lebih bergaya dan artistik. Menerapkan metode non-photorealistic
menghasilkan visual 3D yang datar dengan menggunakan sedikit shading warna
dalam membuat objeknya. Salah satunya diterapkan pada karakter “Ansel” dari
film animasi “Slice of Life” yang dibuat tampak dibuat seperti menghasilkan efek
warna gradasi dan bayangan yang datar dari rendering komputer. Dari
keberagaman gaya dan teknik visual 3D, penulis ingin mendalami ilmu mengenai
penerapan non-photorealistic terhadap objek organik khususnya objek 3D

Manusia guna dijadikan wawasan dan kemampuan baru dalam jenjang pekerjaan.

Kata Kunci : Non-Photorealistic, Shading, Karakter
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ABSTRACT

Currently, globally, the development and progress of the world of 3D
visual object is increasing rapidly. This brings up many new ideas of style and
technique in 3d character creation. There are many styles that can be made in
character making, it can be different due to the style ornaments that are the
aesthetic preferences of each creator. The difference in style can be used to
emphasize or play an impression on the character of the subject who observes it.
Non-photorealistic rendering style becomes method that discipline of 3D graphics
and rendering that refers to more stylized and artistic shading compositions. The
application of the non-photorealistic style itself is different, which does not aim to
look realistic but is applied to the application of certain 2D designs on which it is
based. Non-photorealistic itself is part of 3D stylized art that contains various
elements and certain intentions from the type of style of the creator.
Non-photorealistic rendering also becomes clearer when the resultant 3D object
looks hand-drawn with more stylish and artistic colors. Applying a
non-photorealistic method produces flat 3D visuals by using a little color shading
in creating the object. One of them is applied to the character "Ansel" from the
animated film "Slice of Life" which is made to look like it produces a flat color
gradient and shadow effect from a computer rendering. From the diversity of 3D
visual styles and techniques, the author wants to explore knowledge about the
application of non-photorealistic to organic objects, especially Human 3D objects

to be used as new insights and abilities in the work level.

Keyword : Non-Photorealistic, Shading, Character
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