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INTISARI

Dalam proses pembuatan film animasi 3D, bukan hanya gerakan animasi
atau proporsi dari sebuah model 3D saja yang harus diperhatikan, penataan sumber
dan penentuan warna dari pencahayaan juga diperlukan agar hasil dari film animasi
yang telah dibuat terlihat apik dan menarik untuk dilihat. Dalam proses pembuatan
cahaya pada animasi 3D atau yang biasa disebut proses Lighting, ada satu teknik
lighting yang sering digunakan saat proses pembuatan lighting, teknik ini bernama
teknik Light Linking. Fungsi dari teknik Light Linking yaitu untuk membuat satu
atau beberapa lampu agar hanya menerangi satu spesifik objek atau permukaan
yang diinginkan saja, dan begitu pula sebaliknya. Dengan menggunakan teknik ini,
proses lighting dapat berjalan lebih cepat dan efisien. Sayangnya, teknik light
linking ini tidak bisa diaplikasikan ke semua software animasi 3D, dikarenakan
tidak semua software animasi 3D menyediakan fitur Light Linking. Salah satu
contoh software animasi 3D yang belum memiliki fitur Light Linking yaitu
Blender.

Karya tulis ini dibuat dengan tujuan untuk menjelasakan bagaimana caranya
agar dapat menggunakan teknik Light Linking pada software animasi 3D Blender
dan juga menjelaskan proses pembuatan lighting dengan teknik Light Linking
menggunakan Render Engine yang bernama E-Cycles 3.0. Teknik Light Linking
ini akan diimplementasikan kedalam film pendek animasi 3D yang berjudul *JON
JUMAIT" Pada scene 01 shot 03, dengan menggunakan software Blender sebagai
software utama dalam pembuatan lighting dalam animasi 3D "JON JUMAIT".

Hasil dari karya tulis ini merupakan sebuah dokumentasi mengenai
penjelasan bagaimana cara mengimplementasikan teknik penggunaan Light
Linking pada software Blender dengan menggunakan Render Engine E-Cycles 3.0
secara terstruktur. Hasil karya tulis ini juga dapat dijadikan bahan pembelajaran
serta referensi dalam proses pembuatan lighting dalam animasi 3D, maupun sebagai
bahan pembelajaran untuk karya tulis lain.

Kata kunci: Teknologi Informasi, Animasi 3D, Pencahayaan, Light Linking,

Film.
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ABSTRACT

In the process of making a 3D animation film, it's not just the movement of
the animation or the proportions of a 3D model that must be considered, the
arrangement of sources and the determination of the color of the lighting is also
needed so that the results of the animated films that have been made look neat and
interesting to look at. In the process of making light in 3D animation or what is
commonly called the Lighting process, there is one lighting technique that is often
used during the process of making lighting, This technique is called the Light
Linking technique. The function of the Light Linking technique is to make one or
several lights so that they only illuminate one specific object or surface that you
want, and vice versa. By using this technique, the lighting process can run more
quickly and efficiently. Unfortunately, this light linking technique cannot be
applied to all 3D animation software, because not all 3D animation software
provides the Light Linking feature. One example of 3D animation software that
doesn't yet have the Light Linking feature is Blender.

This paper was created with the aim to explaining how to be able to use the
Light Linking technique in Blender 3D animation software and also expalins the
process of making lighting with the Light Linkning technique using a Render Engine
called E-Cycles 3.0. This Light Linking technique will be implemented into a 3D
animated short film entitled "JON JUMAIT" In scene 01 shot 03, by using Blender
software as the main software in making lighting in 3D animation "JON JUMAIT".

The result of this paper is a documentation explaining how to implement the
technique of using Light Linking in Blender software using the Render Engine E-
Cycles 3.0 in a structured manner. The results of this paper can also be used as
learning materials and references in the process of making lighting in 3D
animation, as well as learning materials for other written works.

Keyword: Information Technology, 3D Animation, Lighting, Light Linking, Film.
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