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DAFTAR ISTILAH

Suatu benda mengacu pada kemampuannya untuk
meminimalkan hambatan udara.

Wilayah di sekitar Kutub Utara Bumi, yang ditandai
dengan suhu yang sangat dingin dan kondisi iklim
yang ekstrim.

Singkat, ringkasan, atau pengarahan.

Elemen visual yang berada di belakang subjek utama
dalam sebuah gambar atau tampilan.

Membersihkan, merapikan, atau menyingkirkan
sesuatu.

Bentuk visualisasi awal dari ide, desain, atau suasana
untuk berbagai proyek seperti film, video game,
animasi, dan lainnya, yang dibuat sebelum produksi
akhir.

Bagian yang mendasar atau unsur dari suatu
keseluruhan yang lebih besar.

Segala sesuatu yang mengelilingi suatu organisme
atau benda, dan mempengaruhi keberadaannya

Perintah atau alat yang digunakan untuk memberikan
efek tiga dimensi pada objek dua dimensi dengan cara
menarik atau memanjangkan permukaannya.

Gambar tunggal dalam rangkaian gambar yang
membentuk video.

Bagian dari suatu gambar, adegan, atau komposisi
yang paling dekat dengan pengamat atau kamera.

Rekaman video mentah, belum di edit, yang diambil
dari kamera.

Gaya arsitektur yang berkembang di Eropa pada Abad
Pertengahan, ditandai dengan lengkungan runcing,
langit-langit tinggi, jendela kaca patri, dan dekorasi
rumit.
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Hardware

Hdri

Hierarchy

Image sequence

Keyframe

Landscape

Live shot

Low poly

Mesh

Midground

Node

Komponen fisik dari sistem komputer yang dapat
dilihat dan disentuh.

Gambar yang menyimpan informasi pencahayaan
dengan rentang dinamis tinggi, digunakan untuk
memberikan pencahayaan yang realistis pada model
3D dan adegan.

Sebuah sistem yang menyusun berbagai hal (benda,
nilai, kategori, dll.) dalam urutan tingkatan atau
jenjang berdasarkan tingkat kepentingan, kekuasaan,
atau kedudukan.

Serangkaian gambar yang disimpan atau ditampilkan
secara berurutan, biasanya untuk membuat ilusi
gerakan atau animasi.

Titik referensi penting dalam animasi atau video yang
menandai perubahan pada elemen visual, seperti
posisi, ukuran, atau efek.

Pemandangan yang terlihat, baik itu alam seperti
gunung dan sungai, maupun pemandangan perkotaan
dengan bangunan dan jalan.

Proses pengambilan gambar secara
berkesinambungan, seringkali tanpa jeda, untuk
menciptakan adegan atau segmen tertentu.

Gaya dalam desain grafis, khususnya dalam
pemodelan 3D, yang menggunakan jumlah poligon
yang relatif sedikit untuk membuat model.

Representasi digital dari suatu objek dalam bentuk
tiga dimensi yang tersusun atas titik-titik, garis , dan
sisi yang saling terhubung.

Area tengah dalam sebuah gambar, yang terletak
antara latar depan dan latar belakang, seringkali
menjadi tempat subjek utama atau titik fokus.

Elemen dasar dalam berbagai konteks, yang bisa
merujuk pada titik dalam jaringan, elemen dalam
struktur data, atau komputer yang terhubung ke
jaringan.
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Polygon

Pose

Project

Random
Rotate

Scale

Scene

Software

Sound effect

Subdivide

Tools

Topology

Transform

Bangun datar dua dimensi yang dibatasi oleh
sejumlah sisi garis lurus yang membentuk suatu
bidang tertutup.

Gaya atau sikap yg ditampilkan ketika dipotret atau
dilukis.

Serangkaian kegiatan terencana yang dilakukan untuk
mencapai tujuan tertentu dalam jangka waktu yang
terbatas.

Acak, tidak terencana, atau tanpa pola tertentu.
Berputar, memutar, atau rotasi.

Perbandingan antara ukuran pada gambar atau model
dengan ukuran sebenarnya.

Istilah yang dalam konteks drama, film, atau cerita,
merujuk pada suatu bagian atau lokasi di mana
peristiwa terjadi secara berurutan dan membentuk
suatu kesatuan waktu dan tempat.

Kumpulan data dan instruksi terprogram yang
menjalankan fungsi tertentu pada komputer atau
perangkat elektronik lainnya.

Suara yang sengaja ditambahkan atau dimanipulasi
dalam sebuah media seperti film, wvideo, atau
permainan untuk memperkuat suasana, menambah
realisme, atau memberikan efek dramatis.

Proses membagi suatu wilayah, lahan, atau bidang
tanah menjadi bagian-bagian yang lebih kecil.

Alat bantu untuk mempermudah, mempercepat, atau
meningkatkan kualitas pekerjaan.

Tata letak fisik atau logis dari perangkat jaringan dan
bagaimana mereka terhubung satu sama lain.

Mengubah bentuk, penampilan, atau sifat dari
sesuatu.
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Translate Pemindahan objek sepanjang sumbu x, y, atau z,
tanpa mengubah ukuran atau orientasinya.

Treadmill Alat olahraga yang memungkinkan pengguna untuk
berjalan atau berlari di tempat.

Turquoise Warna biru kehijauan yang dihasilkan dari perpaduan

Wyvern biasanya digambarkan
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INTISARI

Penggabungan animasi 3D dan footage live shot merupakan teknik yang
digunakan untuk mengintegrasikan elemen digital dengan lingkungan nyata.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan memproduksi scene "Arctic" pada
animasi pendek VFX ‘“Petualangan Dimensi”. Scene “Arctic” dikembangkan
dengan konsep 3D low poly dan tema fantasi, yang berlatar di wilayah Kutub
Utara.

Implementasi teknik pada penelitian ini mengikuti alur kerja yang
mencakup tahap brief produksi, analisis kebutuhan, analisis aspek produksi,
tahapan pra-produksi, produksi, pasca-produksi, dan evaluasi. Proses produksi
dimulai dari tahap pra-produksi berupa penyusunan ide cerita, penulisan naskah,
pembuatan storyboard, dan desain visual. Tahap produksi meliputi pemodelan
karakter dan latar belakang 3D bergaya low poly, texturing, rigging, layout, serta
animasi menggunakan perangkat lunak Autodesk Maya. Tahap pasca-produksi
mencakup proses rotoscoping dan keying pada footage live-action, penambahan
efek visual, compositing, rendering, koreksi warna, serta penambahan efek suara.

Hasil akhir berupa cuplikan animasi berdurasi 20 detik yang menampilkan
karakter utama pada footage live shot melintasi dunia Arctic melalui portal.
Integrasi karakter /ive shot dengan animasi 3D low poly dilakukan melalui tahapan
produksi dan pasca-produksi yang terstruktur. Konsep 3D low poly diterapkan
untuk  membuat latar belakang, sedangkan rotoscoping digunakan untuk
mengisolasi karakter utama. Kemudian dilakukan tahap compositing untuk
menyatukan seluruh elemen visual. Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan,
proyek ini memperoleh nilai akhir sebesar 90,8%, yang termasuk dalam kategori

“Sangat baik”.

Kata Kunci: 3D, Animasi, Liveshot, Low Poly, Arctic
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ABSTRACT

The integration of 3D animation and live-action footage is a technique
used to combine digital elements with real-world environments. This study aims to
design and produce the "Arctic" scene in the VFX short animation Dimensional
Adventure. The "Arctic" scene was developed using a low-poly 3D concept and a
fantasy theme, set in the Arctic region.

The technical implementation in this study follows a workflow that
includes the production brief, needs analysis, production aspect analysis,
pre-production, production, post-production, and evaluation. The production
process begins with the pre-production phase, which involves developing the story
idea, writing the script, creating the storyboard, and designing visuals. The
production phase includes low-poly-style 3D character and background modeling,
texturing, rigging, layout, and animation using Autodesk Maya software. The
post-production stage involves rotoscoping and keying the live-action footage,
adding visual effects, compositing, rendering, color correction, and sound effects.

The final result is a 20-second animation clip showcasing the main
character in live-action footage crossing into the Arctic world through a portal.
The integration of the live-action character with the low-poly 3D animation was
carried out through structured production and post-production stages. The
low-poly 3D concept was applied to create the background, while rotoscoping was
used to isolate the main character. Then, the compositing stage was carried out to
unify all visual elements. Based on the evaluation results, the project received a

final score of 90.8%, categorized as "very good".

Keywords: 3D, Animation, Live-shot, Low Poly, Arctic
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