BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi 30 merupakan salah satu bentuk media visual vang terus berkembang
pesat dalam industri hiburan, pendidikan, dan periklanan. Dalam proses pembuatanmya,
animasi 30 membutuhkan berbagai tahapan teknis dan artistik yang saling termtegrasi,
salah satunya adalsh proses rendering. Rendering merupakan tahap akhir dari pembuatan
animasi, di mana uw :igaw mtﬂwan dan dianimasikan akan
diproses m.'nph gambar atay ‘I'Ilﬂ m kualitas visual hl;entu_ Melalui teknik
rendering, anmator dapat m:ghﬁﬁanﬂm pcm:qtnymn, dm_'tnkstur Vang sesua

dengan narasi dan suuu.ﬂltmnna'l yang imgin dmw.ﬁhhhrm itu, rendering
tidak hamya bersifat teknis, tetapi juga sangat menentukan hasil akhir secara estetika.

w tengah mengalami percepatan pertumbuhan industri animasi, terutama
animasi 30, Menurut laporan [ 1], jumlah studio animasi lndunﬁhw]uﬁil dari
sekitar M'ﬂnﬂn 2020 dan menghasilkan pendapatan jasa hingga Rp0,6-0,8 triliun
pada tahun yang swma. serin pertumbuhan tahunan sekitar 26 % seluma 2015-2019.
Kﬂllu'ﬁaﬂim ﬂmmmm lokal seperti Jumbo vang memmih peminpnﬂ.n-:i&hih dari
USD 20juts dan ditonton oleh 9.6 juta orang hanya dalsm dua bulan setelah rilis
menunjukkan potensi pasar yang besar bagi animasi lokal.

' Dalam konteks mahasiswa dan pendidikan di Indonesia, riset tentang teknik
rendering canggih seperti yang dilakukon dalam proyek “Cake” sangat relevan. Karena
myomnmmmnm mundupd’kmd.nn untuk mempraktikkan
real-time rendering di lingkungan kampus, fkrpsl.hﬂ.m)ﬁ contoh konkret penerapan
teknologi  mutakhir {Eevee, PBR) dolam' produksi ammasi Hal i berpotensi
memperkuat kualitas lulusan Indonesia yang mampu bersaing di industri global.

Data pasar juga menunjukkan bahwa nilai pasar animasi Indonesia diperkirakan
mencapal UUSD 489 juta pada 2024 dan diproyeksikan naik menjadi lebih dan USD |
miliar pada 2030, dengan CAGR sekitar 6-13 % tergantung segmen (anime, game, jasa
animasi) Ini menunjukkan bahwa penelitian ind tidak hanya bermanfaat secars akademik
tetapi juga strategis untuk industri animasi lokal
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Dengan Iatar tu, penelitian “Penerapan Teknik Rendering pada Video Kartun
Animasi 3D "Cake™ tidak hanya bersifat teknis, tetapi juga relevan secara lokal
menawarkan solusi untuk mempercepat pipeline produksi animasi yang efficient dan
efisien. Penelitian ini diharapkan bisa menjadi acuan bagi animasi kampus, studi kasus
bagi perusabaan lokal, dan materi referensi bagi pengambil kebijakan pendidikan kreatif.

Berdasarkan penelitian vang dilakukan oleh [2] Penerapan teknik rendering dalam
animasi 3D mencakup berbagai aspek, antara lain pencahaysan (lighting), tekstur
(texturing). bayangan (shading). serta efek visual lainnya. Pencahayaan memiliki peran
utama dalam menentukan meod atau Mdﬁmmp adegan. Lighting vang tepat
mampu menyoroti- hagian teﬂﬁdﬁ&ijﬂhﬁmm menekankan emosi atau
mempcrlcuath:tlrﬂfﬁn. w itu, tekstur yang tllgmmhm menentukan hagaimana
permukaan objek terlihat—apaksh kasar, halus, mgihp atay kusam. Dengan
kombinasi pencahayasn dan tekstur yang baik, animasi dapat terlihat lebih realistis,
urtlﬂ,_lhmmnﬂml secara visual. )

Peneliti dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan real-time rendering engine
sepenf'&m;ldl Blender menjadi tren dalam produksi a.nlm.u?:m: I.':men
menampilkan perubahan visual secara langsung fanpa harus munggu]ﬂmm:demlg
m seperti pada offfine rendering. Eevee memungkinkan para animator untuk
mﬂ]M imﬂmmn dan tekstur secara instan, sehm mempercepat terasi dan
pengambilin keputusan selama produksi. Keunggulan ini sangat penting dalam proyek
animasi yang memiliki tenggat waktu ketat atau mnﬂﬁhhum}'emin visual yang
dan efek bayangan lunak yang dibutubkan untuk visual storvtelling [3].

Pada sisi H‘hmm tidak hanys dituntul untuk menampilkan gambar
bergerak yang menarik. tetapi juga harus mendukung jalan cerita atau narasi secara
keseluruhan, Setiap elemen vmln-'l,t:rn'nslﬂr !Bhﬁk-miﬁﬁng. harus mampu membantu
penonton  memahami konteks cerita, suasana, serta emosi karakter. Misalmya,
pencahayaan redup dapat memberikan nuansa misterius atau tegang, sedangkan
pencahayaan cerah menciptakan sussana hangat dan ceria. Oleh sebab itu, penerapan
teknik rendering vang efekiif sangatlah penting untuk meningkatkan kualitas storytelling
dalam animasi.

Penerapan teknik desain environment juga memiliki dampak besar pada efisiensi
produksi animasi. Teknologi seperti memungkinkan pengolshan data yang lebih cepat



dan otomatis, sehingga mempercepal proses pembiatan animasi tanpa mengorbankan
kualitas. Dengan penggunaan teknik yang tepat, animator dapat menghasilkan animasi
yang lebih menarik, interaktif, dan mendukung pengembangan industri kreatif secara
lebil luas.

Dalam proyek animasi 3D berjudul “Cike *, pendekatan visual yang kuat sangat
diperfukan untuk mendukung tema dan narasi yang ingin dissmpatkan. Lingkungan
visual (emviromment) dalam animasi ini harus ditata sedemikian rupa agar menarik, hidup,
dan kontekstual Teknik rendering dlgumkan Miul mengatur pencahayaan dan tekstur
pada objek-objek di dalam animasi agar wl kesan ruang vang mendalom serta
atmosfer yang sesuai dengnn alurgenta. Penerapan pencahaysan real-time melalui Eevee
dan pemilihan Im dlgiﬂm tepat ﬁnjndl fokus utama dolam meningkatkan
kualitas Visual animasi ini.. Hal ini disampaikan oleh penelitian [4]. Pendekatan ini
memungkinkan '.m'qﬂnnyt'mnn vang dapat mengungouh emosi i:emntun sekaligus

memperkuat karakteristik narasi dalam animasi. Adapula Hmﬂ:u'p:mihm dari [3] yang
merrgﬂthnhhhn teknologi terbar, seperti Eevee render. fuga m e
elemen W diproses secara terdisiribus, menmgknlknn uﬁaiumjtmﬁ&s i dan
fleksibilitas dalam Menghasilkan lingkungan yang relevan dengan tema cerita,

Berdasarkan hal terschut. penelitian mi berfokus pada penerapan teknik rendering
dalam produksi video kartun animasi 3D “Cuke, terutama dari aspek pencahayaan dan
tekstur: Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi sejauh mana pemanfaatan teknik
rendering dapat meningkatkan kualitas visual dan mendukung narasi ﬁpﬂn.hhm efektif.
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberskan kontribusi terbadap praktik
profesional dalam industri animssi serta memperkaya kajion akademik terkait teknologi
dan estetika dalam animasi 3D,

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah datam
penclilian ini adalah sebagai berikut:
|. Bagaimana penerapan teknik pencahayaan (hghting) dalam proses rendering
animasi 30 pada video kartun “Cake™?
2. Bagaimana pencrapan teknik tekstur (texturing) dalam proses rendering animasi
3D pada video kartun “Cake™?
1. Sejauh mana penerapan leknik rendering mendukung kualitas visual den atmosfer

paratif dalam video kartun animasi “Cake™?



1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan lebih fokus dan terarah, moka batasan dalam penelitian mi
adalzh sebagai berikut:

|. Penelitian hanya membahas teknik rendering yang mencakup pencahayaan dan
tekstur pada lngkungan (envronment) animasi 3D, tidak mencakup animasi
karakter atau audio.

2. Teknik rendering yang digunakan dibatasi pada penggunsan Eevee sebagal real-
timie remdering emgine dalam perang]u’it h{l.ak Blender versi 4.1 LTS,

3. Penelition ini hanye dilakukan pﬂh_ﬂu provek video anmasi 3D berjudul

4. Analisis dﬂl&ulmn.hﬂuum hasil visual rendering dan evaluasi kualitas
melalui 1)1 fungsional serta tangoapan responden.

1.4 'rujun Penclitlan
Tu}unqhn penelitian ini adalah:

L. ﬁ&ni-mempknn teknik pencahaynan dalam proses rendering pada video kartun
animasi 3D “Cake” menggunakan Eevee. )

2. Untuk menerapkan teknik tekstur dalom proses rendering pada video kartun
mﬁmﬁ_mﬁke" menggunakun Blender. .

3. Untak mengevaluasi hasil visual dari penerapan feknik rendering dalam
mendulung suasana, kualitas, dan estetika amimasi.

15.1. Manfast Teoritis

. Penelitian mi diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan
keilmuan di bidang animasi 3D, kKhususnya dalam aspek teknis penerapan teknik
rendering untuk menciptakan kualitas visual yang optimal.

2. Memberikan pemahaman lebih mendalam mengenai peran teknik pencahayann
dan tekstur dalam mendukung atmosfer naratif serta persepsi estetika pada karya
animasi 30,

3. Menpambah literatur dan referensi ilmish terkait penggunaan real-time rendering

engine sepertl Eever dalam proses produksi animasy, yang dopat dijadikan dasar
penelitian binjutan di bidang desain grafis, visualisasi digital, dan media interaktif



1.5.2.

Pt

Manfaat praktis

. Menyediakan panduan praktis bagi animator, desainer visual, dan pelaku mdustri

kreatif dolam memilih dan menerapkan teknik pencahayaan dan tekstur vang
efektif untuk meningkatkan kualitas animasi 300

. Menjadi rujukan dalam penggunaan Eevee sebagal real-time renderer di Blender,

schingga dapat dimanfaatksn untuk mempercepat proses produksi tanpa
mengorbankan kualitas visual

. Memberikan insight kepads pengembang animasi tentang pentingnya sinergi

antara aspek teknis dan artlslﬁdlhmmma,}mn karya animasi yang tidak

hanya menarik secara visual, tetapi juga mendukung storytelling secara efektif dan

Sistematika Penulisan

Bﬁ.ﬂ I PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah. rumusan masalah,
‘.mjnm penelitian, batasan masalah dan manfot Fﬂ]ﬂ:&u_ﬂm sistematika
'mhsa.n skripsi.

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA, berisi tinjauan pustaka, teori-teoridasar animasi
3D, teknologi dalam animasi 3D, studi terkait, dan kerangka pemikiran.

BAB Il METODE PENELITIAN, didalamnya terdiat tinjauan wmum tentang
objek penelitian, analisis masalsh, solusi yang ditawarkan, mncangan alat
dan bahan

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. berisi pemaparan hasil dari penerapan
teknik rendering pada video kartun Hm.ﬂ'ﬂ “CAKE", vang mencakup
proses pengapliknsian tekstur dun penc

terhadap kualitas hasil akhir. S'ma i!lu. ﬂihuhmi pula pengaruh teknik
tersebut terhadap suasana dan estetika visual animasi.

aydan, serla analisis visual

BAB V PENUTUP, berisi kesimpulan dan saran yang dapat pereliti rangkum
selama proses penelitian, daftar pustaka dan lampiran.



	Revisi_Bab 1_21.82.1120_2026-07-08_112143_001.pdf (p.1)
	Revisi_Bab 1_21.82.1120_2026-07-08_112143_002.pdf (p.2)
	Revisi_Bab 1_21.82.1120_2026-07-08_112143_003.pdf (p.3)
	Revisi_Bab 1_21.82.1120_2026-07-08_112143_004.pdf (p.4)
	Revisi_Bab 1_21.82.1120_2026-07-08_112143_005.pdf (p.5)

