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berjalan atau berlari di tempat. 
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kaki, bukan empat seperti naga pada umumnya. 
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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 live 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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