BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi multimedia dan VFX kini memungkinkan pengalaman
sinematik yang imersif dan menembus mm&{ 1]. integrasi visual ini mampu
menciptakan hxpm-mﬂyymg wwm dunia nyata dan virtual,
menghadirkan sensasi yang tak terbatas pada realitas teknologi VFX mendorong
industri film menghadirkan pengalaman imersif yang melsmpai realitas fisk [2]
Dahm konteks Eemt ﬂmhﬂm ‘Supernatural, tnm ~isual menjadi semakin
m,, di mann adegan <eperti kerasukan, ritual lhdﬂh, dan munifestasi
entitas gaib membutuhkan representasi visual yang seringkali tidak dapat direkam
semm mengeunakan teknik fve-action tradlsmun]..m ﬁm'hﬂ‘t
jelas pkﬂnp pra-produksi film Pendek “God's End Here™, yang menuntut
hhuﬁ kebutuhon visual spesifik seperti kemunculan bayangan supranatural,
pn;enlm n!g&ynng melawan hukum fisika. simbol gaib. hingga pembentukan
pqthl neraka. Kompleksitas adegan tersebut mm'm aset 3D yang bisa
menciptakan kesan horor yang terfihat nyata.

Ungensi penggunaan teknologi digital dolatn produksi fiim didukung oleh
herb.uﬂlfjmﬂl MEHMM teknolog dlglhll,‘h'musuk sintesis gambar
virtual, telsh membuka rusng eksplorasi yang. m luas bagi sineas untuk
menciptakan lingkungan atau objek kompleks yang mustahil dihasilkan melalui
metode praktikal atau analog m{!jm llnfut,:ﬂﬂdl mengenai estetika horor
di era digital menjelaskan bahwa teknologi CGl modern memegang peran penting

dalem memanipulasi atmosfer visual entuk memicu respons ketakutanpenonton,
yang sulil dicapai dengan efek konvensional [3]. Sejalan dengan itu, penelitian
teknis mengenai grafis komputer menegaskan bahwa penerapan sinulasi fisika
{physics simelation) yang akurat pada aset 3D dapat meningkatkan kualitas gambar
yang nyata, sehingga elemen 3d dapat menvatu dengan footage asli tanpa terlihat
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tempelan [4]. Landasan ini memperkuoat kebutuhan penggunaan aset 30 dalam
“God's End Here™ untuk merealisasikan elemen abstrak secara meyakinkan.

Berdasarkan analisis kebutuhon produksi “God's End Here”, realisasi
adegan ritual eksorsisme. aktivitas suprangtural, serts manifestasi visual entitas
iblis memerlukan peenrapan teknis yang komprehensif. Tahapan ini meliputi 30
modeling, texturing, rigging, animasi, hinggd sompositing. Pendekatan efek visual
menjadi piliban utznyiarens keigdiINSS BRI oraktis dan rsiko kesmanan
aktor di set. Ini WEmwmwmpﬂg menyatakan bahwa
teknologi €GI telah mquﬁhhm produksi film dan eﬁ.'knylhke digital. Teknik
ini :mtﬂ:gkmhm perasia ".uk-g:m kompleks dan berbahaya dengan tingkat

keamanun dan uﬁmmﬁ ‘yl.llg suhl dicapai [3].. m Thoror dapat kehilangan

atmosfernya jika tidak memiliki aset digital yang dirancang dengan baik. Namun,
berkat kemajuan teknologi efek visunl dan CGL pembuat ﬁmdq# membuat
gklmpn vmml vang lebil terkontrol dan ekspresif danpada nﬁk nyatn, Im

Pﬁﬂgﬁiﬁf (51 [6].

Tampilan visual pada film terbukti sangat peuw sulnh satu studi
nu_i:]ﬁijukkm bahwa dalam film horor, efek viswal ymghgwmsth membat
penrion meras ieih togang dan merasakan stmosfe horor vang myata (7] 4]
[9]. Karena pset 3D dalam film "God's End Here® sangat penting untuk
penelitian ini harus dilakukan untuk menciptakan metode untuk membuat aset 3D
menjadi myata. .

1.2 Rumusan Masalah

"Berdasarkan uraian Istar belakang, berikut adalah umusan masalah untuk
penelitian ini, yaitu: Bagaimana perancangan aset 3D karakter horor menggunakan
teknik Polygonal Modeling dan Digital Sculpting pada visual horor film God's End

Hera™
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1.5

Batasan Masalah

Pembahasan penelitian i berfokus pada perancangan aset 3D uniuk
kebutuhan visual horor menggunokan teknik Polvgone! Modeling dan
Digital Sculpting pada film pendek "God’s End Here".

Implementasi  perancangan  difokuskan  secara  spesifik  untuk
membangun elemen visual horor (Karakter dan lingkungan) dalam film
bergenre horor yang berjudul God's End Here.

Pembuatin aset 3D Boror menggunakan, perangkat lunak Blender
sdﬂgﬂ_mﬂwnm mm lun ndﬂ:mq:‘hdj objek penelitian.
Aset 3D dirmncang dan dioptimalkan uniuk memenuhi kebutuhan
adegun El;mpmlhk."ﬁ:d s End Herg"m hﬂdu!ﬂi kurang lebih
sembilan menit.

‘t’lh;n FPenelitian
Maksud dan tujuan dari penelitizn ini adalah:

.i'.

3

[

Mengimplementasikan teknik Polygonal Modeling dan Digital
:w_g dalam perancangan aset 3D horor (karakter don lﬁgﬁingmp
untuk kebutuhan visual horor pada film pendek "God's End Here".

Memenuhi salah satu syamt kelulusan unfuk menyelesaikan jenjang
pendidikan Strata | (S1) pada Program. Studi Teknologi Informasi di
Umnmm?m‘akuna

Manfaat yang diharapkan dur penelitan in dslah

Pepelitian im diharapkan dapat memberikan solusi efisiensi visual
berupa perancangan aset 3D horor (karakter dan  lingkungan)
menggunakan teknik Polvgonal Madeling dan Digiral Sculpting,
sehagai altematif pengganti efek prakiikal (/ive-action) pada produksi
film pendek Gad s End Here.

Penelitian i diharapkan dapat menjadi referensi literatur dan panduan
teknis bagi mahasiswa otau  peneliti  selanjuinva yang ingin



memproduksi aset 3D untok visual horor menggunakan ekosistem
perangkat lunak Blender.
1o Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN Bab i menjelaskan tentang latar belakang masalah
mengenat urgenst kebutuhan visual pada film "God’s End Here”, rumusan masalah
terkait penerapan teknik 3D, batasan masalah yang berfokus pada teknik Polygonal
Modefing dan Digital Sewlpting, tujuan yang ingin dicapai, serta manfaat penelitian
bagi penulis dnupmgembungumﬂlmmitmnﬁ.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi Bab ini berisi tinfauan pustaka mengenai
peuﬁﬂhm terdahuln yang relevan sebagai pembanding. Bab ini juga memuat
hﬂm feori yang meﬂ actan, meliputi teon: Mhﬂk‘tﬂnslﬂ. Genre
Heoror. teori dosar 3D Modeling, penjelasan mendalam mengenai metode Polygonal
Modeling dan Digital Sculpting, serta teori pendukung fainnys seperti Texturing
BAB I METODE PENELITIAN, Bab ini membahas alur metode penelitian yang
digunskan dalam produksi sset. Di dalumnya terdapal tinjauan umum objek
penclitian, anafisis kebutuhan sistemn (perangkat keras dan lunak yang mendukung
proses sculpting). serta perancangan pipeline produksi mulai dari tahap pra-
produksi hingga perancangan feknis pembuatan model.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. implementasi pembuatan aset 3D,
Pemb.im mencakup tahapan teknis mulai dﬂﬁ wﬁbenmknn base mesh
menggunakan Polygonal "\-Indel.l.nE pemhﬂn:mdﬂiﬂmlk menggurakan Digital

Sculpting. hingga proses Texturing dan Rendering. Bab ini juga menampilkan hasil
akhir visual aset dan analisis kesesuaiannya dengan konsep horor yang dirancang,

BAB V PENUTUP, Bab ini berisi kesimpulan dan seluruh proses implementasi
teknik Palygonal Modelmg dan Digital Sculpting yang telah dilakukan, serta saran-

saran teknmis maupun artistik untuk pengembangan penelition selanjuinya atau
perbaikan kualitas produksi di masa mendatang.
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