BAB 1
PENDAHULUAN

I.1. LATAR BELAKANG

Animasi 3D telah menjadi salah satu aspek utama dalam industr krestif,
mencangkup berbagail bidong seperti filmy wideo game, arsitektur. dan simulasi
pendidikan. Perkembangan tuknn].@mﬂx- @l;.._._rl.mmungkinghn pembuatan
gambar dan nniq.uqim semakin realistis dan komplek: dua elemen penting yang
berperan bes dle menipskan isal g mendekat el dlam anias
3D adalah tekstur dan pencahaynan.

‘Film "Limitless Battle” merupakan gabungan beberapa genre film yang
w'i dari live-action, Ammasi 3D dan jugn m mfﬁn,;ma film ini
mmu[;kn temtang sekelompok orang dengan latar h&h]:m; serta masalah

thadi yang berbeda-beda, dikumpulkan menjadi satu uu.hﬁrw ﬂﬁmh
pﬂ'mlhmmt:kﬂm terdapat 3 karakier vong menjadi fokus utoma dalam film
ini, R&u, m dan Dhiks, ketiganya berusaha sekuat tenags w-dupal
uﬂyelmpmnmn mi sampai akhir dengan snlumaf, Lmtlass Hﬁ terbagi
mm bebemp.u chapter, chapter 3 pada :ﬁhﬂ 'Tmmlhw Battle™
mengimplementasikan secara penuh aspek 3D memvisualisasikan perubahan genre
dari live action menjadi 3D dimana ketiga tokoh utama dialibkan pada arena
pertarungan melawan Kaboom, ssekor robot gorila raksass yang terhubung pada
sebuah tower dengan pancaran cahaya yang Wnnp pemasok energi bagi
Kaboom. Pada awal scene chapter 3 Film "Limitless Battle” diperiihatkan secara
visual dari mosing-masing karkier serts emaronment, terdapat juga pengambilan
adegan dengan pergerakan yang cepat melewati jalur yang telah disediakan,
memanfaatkan kelebihan dan komera virtual untuk menampilkan adegan dan
beberapa sudut pandang, guna memperlihatkan secara dekat visual pada karakter,

emvironment serta menggambarkan dengan tepal suasana pada arena pertempuran.
Pada scene ini penulis mengerjakan tekstur pada model karakter dan enviromment,
penulis juga mengatur pencahayasn serta pergerakan kamera dalam adegan.



Melihat dan kebutuhan tersebut dibutuhkan adanys implementasi UV
Mapping yang nantinya diterspkan pada environment ruang arena. PER Tevturing
pada model karakter, serta menambahkan visualisasi tekstur bata pada bagian lanta
dan langil-langit arena mengpunakan Arick Teviure. Selanjutnya  Emission
diimplementasikan pada permukasan tower untuk menghasilkan visual objek vang
memancarkan cahayanya sendiri kemudian disebarkan dengan memanfaatkan
teknik Bioom Effect. Area Light juga ditempatkan di beberapa penjuru ruangan
memastikan  ruangan mdapnlkn. cohayn cukup, setelahnys Ares Light
dikombinasikan dengnn olumetric yang berfungsi unfuk menciptakan atmosfer
sesual dﬂﬁ'ﬂm‘hﬂ'&ﬂﬂrﬁﬁnwm_[mm-mg path serta
track to E;.i;:rmim pﬂmm untuk mengatur pergerakan kamera virtual,

Dari uraian latar befakang diatas, penulis akan menggunakan konsep tekstur
JEBetealaon 3D dalam mengerjakan penelitun e RIskE Kb peniilis
mengambil judul "Pembahasan Pencahayaan dan Tekstur m!ﬂw 3
pndr;t.'-.liji-_[m'ﬁ:;imitless Battle" . B

12, RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan uraian latar belakang, berikut adalah rummasan masalah untuk
Bagaimana Pembahasan Pencahayaan dan Tekstur 3D Chapter 3 pads chapter 3
Film “Limitless Battle".

13. BATASAN MASALAH

Berdosarkan uraiunfhﬁ:‘_bdlﬁugdm rumusan mosalah, maka penulis akan
memfokuskan batasan masalah pada:

1. Penelitan hanya berfokus pada tekstur karakter dan environment
pencahayaan ruangan, serta pergerakan kamera dalam proses produksi
animasi 30 pada Film “Limitless Battle™ chapter 3.

2. Pengujian yang dilakukan berdasarkan aspek teknis dan aspek visual

3. Pengujinya akan dilakukan oleh ahii industri dan praktisi.

4. Aplikasi yang dipunakan adalah Blender versi 4.0



14. TUJUAN PENELITIAN

bagai beril
1. Menerapkan konsep tekstur dan pencahaysan 3D dalam pembustan
chapter 3 film "Limitless Battle",




	Revisi - Non-Reguler-(Magang Artist) Skripsifull - Sunu Pambudi _015.pdf (p.1)
	Revisi - Non-Reguler-(Magang Artist) Skripsifull - Sunu Pambudi _016.pdf (p.2)
	Revisi - Non-Reguler-(Magang Artist) Skripsifull - Sunu Pambudi _017.pdf (p.3)

