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INTISARI

Penelitian ini bertujuan membuat karakter 3D dengan teknik cel shading di
aplikasi blender sehingga bisa menghasilkan animasi dengan karakter gaya kartun.
Sejauh ini pada modeling animasi 3D masih mengarah pada hasil yang mendekati
permukaan suatu objek agar lebih realistik. Namun pada teknik cel shading warna
permukaan objek 3D mempunyai minimal 2 warna hingga 3 warna tone dan outline
yang berfungsi sebagai penegas, serta 1 warna refleksi bayangan.

Animasi 3D dengan gaya realistik cukup diminati para pecinta film. Proses
pembuatanya mempunyai tantangan tersendiri karena dalam pembuatan film
animasi dibutuhkan rendering, yang akan memperlambat proses produksi,
sedangkan mereka dituntut untuk bisa memproduksi film animasi dengan cepat.,
Penulis menerapkan teknik cel shading pada animasi “rescue” di aplikasi blender
dan dengan shading sederhana agar dapat mempercepat Kinerja pada proses
produksi.

Sehingga disimpulkan bahwa aplikasi blender dapat menerapkan teknik cel
shading dengan baik dan semakin kecilnya render samples yang digunakan pada
proses rendering eevee, maka semakin baik pula kinerja dalam merender teknik cel

shading.

Kata Kunci: Cel-shading, 3D, Animasi, Modelling.
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ABSTRACT

This research aims to make 3D characters with cel shading techniques in
blender applications so that they can produce animations with cartoon style
characters. So far in 3D animation modeling still leads to results that approach the
surface of an object to be more realistic. But on the cel shading technique the
surface color of 3D objects has a minimum of 2 colors up to 3 tone colors and an
outline that serves as a confirmation, and 1 shadow reflection color.

3D animation with a realistic style is quite attractive to movie lovers. The
making process has its own challenges because in making animated films rendering
is needed, which will slow down the production process, while they are required to
be able to produce animated films quickly. The author applies cel shading
techniques to the animation "rescue™ in the blender application and with simple
shading in order to accelerate performance in the production process.

So it can be concluded that the blender application can apply cel shading
techniques well and the smaller the render samples used in the rendering eevee

process, the better the performance in rendering the cel shading technique.

Keyword: Cel-shading, 3D, Animation, Modeling.
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