BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Fisual Effect atau biasa disingkat sebagai VFX adalah perpaduan antara
penguasaan teknologi dan seni dalam menentukan proporsi, komposisi dan
perspektif tertentu. VEX biasanya r.llguuﬁn dﬂl.um adegan-adegan film yang
mengharuskan adegan tersebut Wﬂnmﬂihug mustahil. Pertimbangan
biaya juga menjadi fiskior penting untuk keputosin pmmmvaX dibandingkan
pembuatan adezan dengan cara manisall1]. Dalam VEX terdapat salah satu aspek
pmﬁngjmg dmbuti}ﬁﬂﬁmakan kependﬂﬂlﬁ-ﬁ'anuﬂer Creneratedd-
fmagery yang mana CGL ini memiliki unsur seni maupun media dalom bentuk 2D
ammdqgnn menggunakan grafik komputer unﬁkwm-m_w lebih

Untuk penggunaan media 3D sebagai CGI, para artist diharuskan untuk
memiliki maupun membuat model 3D sebagai aset dalam produksi flm. Maka
ﬂlkﬂmﬁ pemodzlan 3D atau 3D modefling. yaitu proses pembuatan sebuah
abjek. grafis digital yang memiliki volume Ia}rnknﬂ:_.m__-_i dimensi dengan
memanipulas polvgon. edges dan vertices mEﬂgglmﬁ'M{lMEi’ﬂIhﬂak D3]
Sculpting merupakan salah satu teknik dalam proses modefling 3d dengan cara
memahat ohjek tanah liat digital dengan alat vang telah tersedia di dalam peranghat
lumk.w_-m Mf;miqm dan -medll r_!l!_li-k mendapatkan detail
yang meniru tekstur dan objek kehidupan nyata[4]). Namun, hasil model 3D dari
teknik seufpring menyebablan ww topologt yang tidak sedikit
schingga dupat mempengarshi kinerja komputer. Maka dilakukanlah teknik
retopalogy, yaitu menata polygen agar menjadi lebih ringkas dan rapi[3].

Film pendek berjudul “The Enigmatic Chronicles™ adalah sebuah indie
movie vang bertemakan sihir dan fantasi. Berkisah seorang karakter remaja pria

bernama Kevin yang sedang berada di sebuah ruangan untuk meletakkan buku yang
telah selesai dibaca di rak. Namun, tiba-tiba sebush buku merah muncul di atas



I3

meja di belakangnya. Saat Kevin membacanya, dia terhisap ke dalam buku tersebut.
Setelzh Kevin masuk ke dimensi di dalam buku, ditampakkan sebuah gerbang
gapura dan seekor naga yang terlthat menjaga gerbang tersebut.

Penggunaan hewan naga dalam adegan tersebut dimaksudkan sebagni
simbol penjagaan gerbang dan orang luar vang akan memasuki gapurs. Naga yang
muncul merupakan hasil dari CGI model 3D yang dilakukan dengan teknik
sculpting dan rempningy dengan MWI lunak Blender dan Adobe
Substance 3D Panﬂrﬂiumpm

Dengan demikian, maka penulis akan membahas prodisksi aset 3D hewan
nn&am'dmgﬂt mmﬁtﬂphmmmkm teknik ’mmiﬁm::twfpn’qg dan
retopolosy untuk tidak hanya mendapatkan hasil visual ﬁwtull namun jugs
iwkau heban kinerja komputer dalam proses pe

1.2 Ruomuzan Masalah

w:m uraan latar belakang yang telah disampaikan, makn dupat
dirumuskan masalh dalarm penelition ini adalah: bagaimana mengimplementasikan

teknik senipting dab retopology pada objek naga pada film pendek *The Enigmatic
Chronicles™

1.3 Batasan Masalah

Penulis akan memberikan batasan masalah dalam penelition ini agar
pembm lebih Hll‘lh dan #ﬂu dengnn. lﬂm “masalah sebelumnya.
Adapun batasan etta sehagai herikut ini:

I Produk penelifian m
Enigmeatic E‘hmm::ies
2. Penelitian mi berfokus pada proses modefling, sculpting. vetopology

el 3D naga dalam film pendek “The

dan fexturing.
3. Proses pembuatan model 3D menggunakan sofiware Blender dan
Adobe Substance 3D Painter.



1.4 Tujuan Fenelltian

Dari paparan pembahasan di atas, maka penulis miliki beberapa tujuzn vang

diinginkan untuk mencapai kasil yang optimal, yaitu sebagai berikut:

Mencrapkan  teknik-teknik  modelling vang diperlukan  untuk
pembuatan naga dalam film “The Enigmatic Chronicles™,
Menghasilkan visual 3D naga yang realistis untuk menjawab
kebutuhanfoduksi. -

1.5 Manfant Penelltinn
Manfaat vang diperoleh berdasarkan penelition ini adalah:

3

Untuk Penulis: Sebagu pemenuhan sj‘uni kelutusan dar jurusan
Teknolom Inflormasi dan penyampaian hﬁlﬂnﬂmﬂmu vang telah
‘dipelajar selama berkuliah di Universitas AMYW

Untuk 3D Artist (Modellery: Dopat menjadi rujukan  dilam

‘menerapkan metode yang samia ke dalam proses pembuatan model 3D
~sculpting dan retopology.

ﬂnhk\lasplr:ku Dapat melihat hasil produksi model 3D naga
yang muncul di salah satu adegan pada film pendek “The Enigmatic
Chronicles™.

Penulis telah mengumpulkan dan mengatur beberapa metodologi penelitian
untuk menjdi acuan data, antara lain:
1.0.1. Pengumpulan BH:

Tahap ini mengharuskan penulis urtuk mengumpulkan beberapa data dan
referensi uniuk menjaga konsistensi pembuatan model 3D naga. Adapun metode

pengumpulan data oleh penulis terdiri darni:

Metode Observasi
Observasi vang dilakukan adalsh mengamati film-film yang
menggunakan CGI 3D hewan naga di dalamnya serta memiliki aspek
VFX dan realisme.



2. Studi Pustaka

Pada tahap ini, penulis mengumpulkan referensi dar tulisan-tulisan
dan gambar yang ada pada beberapa medis untuk memperkuat dasar
teori.

terdiri dari Latar Belaks asan Masalah, Maksud

BAB II TINJAUAN FUSTAKA

Bab ini menjelaskan dasar teori. vang dimulai dengan tinjauan pustaka, teori yang
memperkuat landasan penelitian, yang meliputi konsep — konsep yang relevan
dengan teknik-teknik modelling 30,

BAB 111 METODE PENELITIAN



retopology dan texturing objek naga sebagai aset 3D film pendek “The Enigmatic
Chronicles”.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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