BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perancangan enviromment pada animasi memiliki peran penting dalam
membangun ruang cerita serta memberikan penanda visual terhadap aksi karakter,
Dalam proses produksi, emviromment dibust melalui tahapan teknis seperti
modelling 30, n:m serta mm yang menentukan bagaimana
objok divisuatisasikan dalam adegan. Selain itu, penggunain tcknik VFX 3D dan
lﬂnwmﬁpﬁhﬁmmw efek ﬁ;'“lilj tertentu yang tidok dopat

i hanya dengan objek statisf 1]

Animasi The Siblings: Rise of Darkness g pendekatan semi-2D
IWM pada asset 3D untuk menyesusikan kehutﬂ:mmnd r,imhlkms Pada
beberapa adegan. seperti sant karakter berlari melewati lorong. #hpil]ﬂhtlka
mumnl kihlm energi pada momen perfempuran. diperlukan proses modefling
niuk membs sangun struktur ruang, sekaligus reon shading agar bentuk‘ﬁ:ﬁ* tetap
ﬁhu::u dalam perwahﬂ}.rm minimal. Teknik tersebut jugs ‘membantu
mempertahankan keseragaman gaya visual antara karakter dan emvirommend 2],

Selain membangun bentuk dan shading, beberaps adegnn membutuhkan
penmpm VEX 3D. Misalnya, padaadegan ketika mgclq muneul dari lantai,
efekﬁﬂtﬁlﬁ{ﬂ%ﬁmﬂ dan Hﬂmm! Oleh karena itu,

m%wwhmmmnq wﬂdnpnt menyatu dengan
lingkungan secara teknis,baik dalam warmna, arah eahaya, maupun interaksi dengan
objek di sekitarnyn. Penggunaan VEX int berfungsi langsung untuk mendukung
kebetuhan sdegan; bukan sekadar sehagai mbahan Visal] 1),

Pendekatan semi-20) dipilih korena proses produksi 3D pench dapat
meningkatkan beban komputasi, terutama ketika jumlah objek dan efek semakin

kompleks. Toon shader digunakan sebagai solusi teknis agar hasil tetap konsisten
secara visual, namun dengan proses remdering vang lebih efisien pada perangkat
vang digunakan. Dengan demikizn, penelitian ini berfokus pada bagaimana teknik
maodelling 30, toon shading, dan VFX diterspkan untuk membangun environment



I3

yang sesual kebutuhan adegan dalam The Siblings: Rise of Darkness[4].

1.2 Rumusan Masalah

Perkembangan tekmologi animasi 30 menuntut adanya metode visual yang
tidak hanya memperhatikan kualitas tampilan, tetapi juga efisiensi proses produksi.
Salah satu pendekatan yang digunakan adalah penerapan gaya semi 2D pada aset
3D untuk menyesuaikan kebutuhan visual dan keterbatasan komputasi dalam
produksi amimas). Bagamana m dlnmt emvirpmment don visuad
effect (vix) 3D bergaya semi 2D dalam short movie “Fhe Siblings: Rise of

1.3 Batasan Masalah
: Penelitian ini difokuskan untuk menganalisis aspek teknis dan-artistik dalam
pengembangan animasi 3D bergayn semi 2D. khususmya Iﬁ encipt
environment dan penerapan efek visual (VFX) pada animasi pendek MMgt
Rise of Darkness. Penekanan diberikan pada optimalisasi gaya visual dan performa
pﬂngﬂlﬂj&-l‘&ma proses produksi. schingga beberapa aspek lain dan produksi
nﬁnmsa tidak menjadi bagian dari cakupan penelition. Berdasarkan ruang lingkup
mﬂut. batasin masalah dalam penelitian ini damnutuiﬂtﬂhhpl buﬁhl
. Teknik yang digunakan dalam. penelitian ini dibatasi pada proses penciptaan
cnvironment serta penerapan VFX 3D bergaya semi 20, meliputi penggunaan
foan sheder, m ‘glemen 3D dan 20, sertn pengaturan tampilan
visual pm'l.du.kung dalam animasi pendek Tk Siblings: Rise of Darkness.

Penelitian tidak membahas tahap produksi lmn seperti perancangan karakter,

penulisan naskah, sound design, moupun voice over.

s

Materi yang diangkat berfokus pada pembuatan aset Inglumman {environment)
yang digunskan dalam film, termasuk objek latar dan elemen visual yang
berkaitan dengan suasana cerita. Penelitian tidak mencakup pembuatan aset
karakter atau elemen lain di luar Kebutuhan envivomment dan efek visualnya.

3. Aspek yang dinilai dalam penelitian ini terbatas pada kualitas teknis don estetika
visual. seperti konsistensi gaya semi 20, efektivilas penggunasn roon shader,



kesesuaian integrasi elemen 2D don 3D, serfa kerapian komposisi envirenment.
Evaluasi performa perangkat, optimasi sistem, muupun perbandingan software
tidak termasuk dalom analisis mendalam.

4. Pihak penilai hasil karyo ini adalah dosen Universitas Amikom Yogyakarta,
yang berperan sebagai penguji dalam memberikan penilaian terhadap kualitas.

1.4 Tujuan Penclltian

Penelition Mﬁhhamw upaya untuk mengkaji penerapan teknik
visual dalam produlks animasi 3D dengan gaya non-realistis. Tujuan penelitian ini
adalah myiﬁi]km vkhulﬁhmliﬂ bergayn semi m lhqpn menerapkan
tekiiik foon shader dalam produksi animasi *The Siblings: isc of Darkness”

1.5 Manfaat Penelittan
Penelitian ini diharapkan memberikon kontribusi baik Jlr.’r:@ leoritis
maupun praktis dalam pengembangan snimasi 3D berpaya semi 2D dengan
pﬂnermm Effects (VFX). Secara teoritis, penelitian ini dapat memperluas
pmuhmﬂﬁmk mengenai teknik penciptaan enviramment dan integrasi VFX
:[il]m animasi, serta menjadi referensi unfuk peneclitian lebih lanjut di bidang
animasi digital. Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi panduan
bagi ammator dan_ prakiisi industa. kreatif dalam mengoptimalkan workflow
produksi animasi, meningkatkan efisiensi, dan nwwmsvhml meskipun
mcnggmﬂiln w dengun :gaﬂa‘ﬁkns] terbatus; Bérdasarkan hal tersebut,
manfaat penelitian dapat dirinci sebagai berikut:
I. Manfaat Teortis / Akndemik
a. Memberkan pemshaman yang lehih mendalam mengenai teknik penciptaan
enviromment 3D bergaya semi 2D dan penerapan Fisual Effeces (VEX) dalam
animasi pendek.
b. Menjadi referensi ilmish bagi mahasiswa atau akademisi yang ingin
mempelajari penggabungan teknik 30 don 2D dalam produksi animasi.
€. Menyediakan dasar teori dan dokumentasi yang mendukung pengembangan
penelitian lebih fanjut di bidang animasi digital dan VFX.



2, Manfast Praktis / Industri Kreatif

a. Menjadi pandunn tekmis bagi amimator dan praktisi industn kreatif dalam
mengoptimalkan produksi -animasi 3D bergayva semi 21D, terutama untuk
perangkal dengan spesifikasi terbatas.

b. Membantu pelaku industri animasi dalam menciptakan workflow efisien yang
memadukan kualitas visual tinggl dengan kinerja perangkat yang stabil,

¢. Memberikan insight tentang penerapan VEX yang mendukung estetika visual
dan narasi cerita tanpa membebani mpmuhkm.

1o Sistematika Penulisan
a. BAB1PENDAHULUAN

Heﬁs: latar belakany masalah, n:mu_sa.nm. batasan masalah, tujuan
pmqhmm. manfaat penelitian, dan sistematika pemjﬁﬂn. Bab i menjelaskan
alasan penelitinn dilakukan. ruang lingkup yang dibahas, serfa manfaat yang
d].h.utqi.n.darl penelitian,
b, Bﬂ-ﬂ-m;. UAN PUSTAKA

Berisi tinjauan teori dan literatur yang relevan, dasar-dasar konsep animas
'ﬂgn}'a_mﬂﬁ. penciptaan emviromment, serta penerapan Visuwa! Effects (VFX).
Bab ini juga membahas penelitian terdahulu yang mendukung penclitian .

c. BABIIMETODE PENELITIAN e

Berisi jenis dan pendekatan penelitian, metode pengumpulan data, teknik
analisis data, serta prosedur penelifian. Bab ini menjelaskan tahapan-tahapan yang
digunakan untuk fnengannlisis proses pembuatan envirenment dan penerapan VEX
dalam animasi pendek.

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Berisi paparan hasil penelitian, analisis, dan pembahasan teknis seria artistik
terkait proses penciptaan emvirosment dan VEX 3D semi 2D. Bab ini memaparkan
temuan, evaluasi efektivitas teknik semi 2D, dan solusi atas kendala teknis vang
ditemui.

. BAB Y FENUTUFP



dapat diberikan untuk pengembangan penclitian lebih lanjut atau penerapan praktis
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