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2.1. Animasi

Menurut Merria animasi adalah

gan runtutan

al sebagai persistence
of vision. Dalam sebual , persistence of vision adalah
proses dimana otak menyimpan serpihan gambar yang dilihatnya, lebih lama dari
pada mata yang melihatnya secara langsung. Selain itu terdapat akan istilah frame
banyaknya

nghasilkan

24 gambar

6
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2.1.1. Animasi 2D
Animasi 2D disebut juga sebagai kartun, merupakan animasi yang dibuat dengan
menggunakan kertas (tradisional) atau digital / CGl (Computer Generated
Images), yang pergerakan karakternya dibuat satu persatu tiap framenya.

Kartun berasal dari kata cartoon, yang berarti gambar sederhana yang
menunjukkan ciri/sifat karakter dalam cara yang lucu/jenaka dan dilebih-lebihkan.
Contoh animasi 2D antara lain, Mulan dan Brother Bear. (Oxford Dictionaries of

English, 2003)

Gambar 2.1. Mulan (1998)
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/a/a3/Maovie_poster_mulan.JPG/220px-
Movie_poster_mulan.JPG/)

2.1.2. Animasi 3D
Animasi 3D adalah animasi yang dibuat dengan menggunakan software komputer,
misalnya Autodesk 3ds Max atau Maya. Animasi 3D merupakan perkembangan

dari animasi 2D dan karakter yang diciptakan dalam animasi 3D terlihat lebih
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nyata dan mendekati wujud asli. Dengan animasi 3D, pembuatan dapat lebih
efektif dan cepat, serta karakter yang ditampilkan dapat lebih mendekati wujud

manusia dan mendapatkan efek kedalaman. Selain itu dalam hal pesrpektif

menjadi lebih mu animasi 2D. Contohnya

antara lain, T

(http://cdn04.cdn.justjaredjr. eadlines/2012/04/brave-character-

posters.jpg/)

2.1.3. Stop Motion

Nightmare Before Christmas dan Coraline.
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/301000 887-1280-

D) media animasi.
2D dan 3D anima : , tetapi seiring dengan
berjalannya waktu para cara-cara kreatif untuk

menggabungkan kedua jenis animasi tersebut.

hybrid animation dimana karakter nya merupakan 2D dengan environment 3D,

maka animator dapat menggambarkan keyframes karakter tersebut dengan

personality yang lebih mendalam. Animator dapat menggunakan perlengkapan
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yang ada dalam 3D untuk mengeksplorasi dan memaksimalkan bagian yang
kompleks dalam animasi karakter. Misalnya pada aplikasi tangan mesin yang

dibuat dengan 3D modeling dari salah satu karakter dalam film animasi Treasure

Planet.

2.3. Proses Pe
Dalam proses produksi rdapat berbagai macam tahapan
dalam pembuatan film tersebut. Tahapan-tahapan tersebut dibagi di dalam tiga

bahasan utama, yaitu tahap praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. Davis

yang akan

Tahap ini

terdiri dari:

10
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1.) Brainstorming ldea
Brainstorming ide dilakukan pertama kali dalam menentukan film apa yang akan

dibuat. Brainstorming dapat dilakukan oleh pembuat film sendiri atau dengan

diskusi berkelompg

ang sudah
yang ada
dalam p film animasi
tersebut. properti, serta
lingkungan sekitar.
4.) Storyboard

Naskah yang telah disetujui akan diberikan kepada storyboard artist untuk

ambar. uah sketsa

11

Perancangan Environtment 3D.., Michelle Gracia, FSD UMN, 2013



5.) Recording
Merupakan tahap perekaman suara karakter sesuai dengan dialog yang tertulis

dalam naskah yang telah dibuat dan_nantinya animasi yang dibuat harus sesuai

dengan audio dialog

Pada prose imasi karakter
sesuai de Al sana seperti

ground itu

m animasi.
akukan. Pada

akter yang sudah di

animasikan dan dibe ishing dilakukan dengan
penggabungan animasi karakter dengan background (compositing), dan

pemberian efek—efek grafis secara visual, memasukkan rekaman suara, dan

terakhir

gaya atau style animasi yang berasal dari yang memiliki

grafis warna-warni dan mencolok yang menggambarkan karakter dengan plot

cerita yang penuh aksi, biasanya dengan tema fantastis atau futuristik.

12
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Di Jepang, semua animasi disebut dengan anime, dan penggambaran

animasi di Jepang digambar dengan gaya manga. Tetapi di luar Jepang, anime

Yegulalp, nd)

menjadi istilah ciri khas gaya gambar film animasi Jepang. (about.com, Serdar
Christy N

memaparkan ba gamb
dagu, ma yang kec

o o |

simula arakter

and Games (2007),

ata yang besar;

; serta cara

pengamb ya ultra-

¥ b ™
clos 1 wajah

statis

akter yang

enunjukan
|

a me
adena-sut /wp-content/up 011/ ilty-Crown-guilty- 907830-985-
)g?cdabel/)
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2.5. Environment Design
Dalam Merriam-Webster’s Intermediate Dictionary (1998), desain memiliki

berbagai macam definisi tergantung konteks, dan definisi yang paling mendekati

adalah proses rancangan, sementara

environment ang ada di sekitar

emikirkan dan

out terjadi dan
membantu garuhi kepribadian
karakter dengan perbandingan dari dunia
yang di imajinasikan. (White,

White (2006) juga menyebutkan bahwa sebuah film tidak dapat tercipta

tanpa adanya b ik, itu mer setingminterior ma eksterior.

yang ses ngan cerita, serta memberikan perasaan yang natural realistis.

14
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Kecanggihan pada environment adalah environment tidak menginterupsi
alur cerita namun dengan adanya environment, maka cerita berjalan dengan mulus

dan berhubungan dengan bagian-bagian lain dari film untuk membuat penonton

ipta sesuai dan

-hal yang

ceritanya

alam script writing
genre diartikan Genre atau tema yang
diangkat dalam sebuah cerita me utama dalam pembuatan environment
film tersebut. Jika cerita tersebut bergenre science fiction, tentunya environment

tersebut juga mengikuti ciri-ciri.yang ad ilm i iction.

tahun cerita ini terjadi, be apa yang menjadi ciri khas pada periode

waktu tersebut. Misalnya, arsitektur yang tegak lurus dengan garis vertikal yang

15
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menonjol menunjukkan abad pertengahan gothic. Hal ini dapat digunakan sebagai
pola visual dalam sebuah film.

3.) Tempat

Tempat terjadinya ce onsep. Misalnya sebuah
i environment
yang dib : cerita. Kita

kita tidak

n environment
san personaliti atau
kesukaan karakter. eorang gadis muda maka

terdapat poster di dinding kamarnya.

Environment harus sesuai dengan fisio dan sosio karakter itu sendiri. Misalnya

rcaci atau

16
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2.5.2. Pembuatan Sketsa
Dari konsep yang sudah dipikirkan, maka tahap selanjutnya adalah

memvisualisasikan konsep tersebut ke dalam gambar. Dari konsep tersebut dapat

dibuat berbagai n._dikembangkan lagi dan

dipilih yang pa mudian dilanjutkan

r
(Layout and Compo&l'allon oleh Ed Ghertner, 2010)
2.5.3. Pembuatan Objek 3D

ang harus

imulai dari

sebagai bantuan dalam melakukan pemodelan.

17
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ar 2.7. pak C
II“H mpositic

tlah m

Gambar 2.8. Tahap Modeling Sampai Texturing
(Layout and Composition for Animation oleh Ed Ghertner, 2010)
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1. (Ghertner
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2.6. Perspektif
Perspektif adalah bagaimana kita memberikan kedalaman pada gambar. Dengan

maraknya pembuatan animasi dengan_menggunakan modeling 3D, kita menjadi

tidak pernah bena near. Dengan mengetahui

aturan perspe i kontrol lebih atas
perspektif

ing untuk

ilai, adalah

g paling dekat pada
penonton, dan se terang tersebut semakin
tidak terlihat. Sedangkan objek ya ada paling jauh dari penonton sudah tidak

lagi terlihat detailnya dan hanya terlihat seperti siluet.

diberi nuansa yang lebih dingin. Perspektif warna hampir selalu bekerja

berdampingan dengan perspektif atmosfer.

19

Perancangan Environtment 3D.., Michelle Gracia, FSD UMN, 2013



akan u mekanik,

irtual

n perspektif

ene kemudian

Jat objek tersebut.
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. Pe if D ik Hilanc

(The Dig atte ting Handbook o attingly, D.B
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atte artist.

ihat skema di

011)
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c.) Perspektif Tiga Titik Hilang
Biasa formasi perspektif ini akan terlihat ketika kita berjalan di tengah

kota dan menengadah ke atas melihat gedung tinggi. 3 titik hilang akan

iah dengan sudut ekstrim,

Gambar 2.12. Perspektif Tiga Titik Hilang
(The Digital Matte Painting Handbook oleh Mattingly, D.B., 2011)

men-elemen yang

arsitektural

22
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2.7.1. Elemen-Elemen Konstruksi
Dalam buku The Fundamentals of Architecture, terdapat empat elemen utama

dalam setiap konstruksi bangunan, yaitu: struktur, fondasi, atap, tembok dan

bukaan. Setelah ele “bangunan akan memiliki

format tetap, dilakukan. (Farrely,

fleksibel, dan adaptati

2007)

Gambar 2.13. Struktur Bangunan
(The Fundamentals of Architecture oleh Farrely, 2007)

23
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2.7.1.2. Pondasi
Struktur bangunan harus disupport pada titik ia menyentuh dasar (tanah),

dan penyokong pondasi bangunan. Pondasi

ngunan ini harus cukup
oleh struktur

pan  tanah.

pengaruhi

Gambar 2.14. Pondasi
(The Fundamentals of Architecture oleh Farrely, 2007)

sterior dan

lantai atas,

24
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Bukaan pada tembok berarti mempersilahkan masuknya cahaya
dan udara pada ruang interior, meyediakan ventilasi, serta sebagai tempat

keluar dan masuknya obje

) memberikan
stensif, bertindak

au dapat juga sangat

Selain fungsinya, iklim juga mempengaruhi pembuatan atap.

Contohnya pada tempat yang sering hujan, atap harus dapat cepat dan

efisien i i ang dapat
menam ir. i i oteksi dari

tambahan

25
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Flashing Valley

seringkali diga oes, aliens, dinstant

planets, impossible qt c places, great dark and
shadowy villains, futuristic technology, unknown forces, dan extraordinary

monster. Genre cerita sci-fi sering kali berisi berbagai macam gabungan jenis

yang sedang terjadi di lingkungan sekitarnya

2.) Tokoh utama cerita tidak boleh tidak akan mengalahkan tokoh antagonis di

bagian akhir film

26
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3.) Tokoh antagonis dalam genre ini biasanya bukan manusia, misalnya alien
atau robot

4.) Manusia biasanya dipuja karena usaha dan perjuangan mereka untuk selamat

dari masalah yan

5.) Genre i

karakternya. .
K ~1810 a -

an terpusat pada

ence fiction

menurut rineLt

bebera atau

1)
Sci-f an, dalam

gila atau

pemerint ndanai agenda

kejahatan me .

-

erubaha A pada Rise Of The Plane he Apes
erassets.com/assets/images/8/2011/12/medi €04f9126aaae00aa7c9350b933
lccc?.jpg)
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2.) Technology
Film bergenre sci-fi berpusat pada teknologi yang ada dan memainkan peran yang
besar dalam cerita. Biasanya terdapat teknologi-teknologi canggih yang belum

pernah ada. Misalnya pada film Guilty Crown.

Gambar 2.18. Panel Hologram Touchscreen pada Film Guilty Crown
(http://3.bp.blogspot.com/-
zMy9ss1x2A4/TuFm6zVvgBI/AAAAAAAABzg/UMI7gT89QgY/s640/Guilty+Crown+9-7.jpg)

3.) Futuristic

Film sci-fi secara langsung mengambil tempat atau menceritakan kejadian di masa
depan. Entah itu dalam menghadapi suatu apocalypse atau kehidupan di luar
angkasa atau alam semesta alternatif atau kejadian yang mungkin terjadi di

beberapa puluh tahun ke depan lainnya..

28
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Gam m di Masa
fadvento D-conten

di apa yang
eristik sihir dan
a, cak mbentang kebatas-batas

yang masuk akal, sehingge

membuat p

supranatural di d
enjelaskan unsur-unsur cerita

tertentu.

Gambar 2.20. Unsur Supranatural dalam Film I Am Number Four
(http://cache.gawkerassets.com/assets/images/8/2011/12/medium_7115ec3d31dcaabb6b2b1c6640
588961.jpg)
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2.9. Futuristic Architecture
Futuristic yaitu memiliki atau berhubungan dengan teknologi yang sangat modern

atau desain yang sangat modern (Kamus Oxford, 2012) Bangunan futuristik

merupakan pergera 0_inovasi baru yang lebih

ik lebih bebas
dan tida — merancang
8 proporsi
bangunan,

stik, nilai-

perani dengan
bentuk-bentu erlihat berbeda.

at tekstil dan semua hal

fleksibelitas maksimum dan ringan.

Bentuk sa, tangga-

dapat kita

aha Hadid,

seorang arsitek dunia yang terkenal dengan rancangannya yang bergaya futuristik.

30
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rary_and_Lear
derings Jpg)

Menurut

o sain (2009),

Menurut  Adam | Banks (2004) dalam bukunya yang

warna @ efinisi cahaya yang
dari pengalaman

indera penglihatan.

berjudul Designer ’s Color Manual, mercka menjelaskan bahwa warna sangat

i,_karena warna.membentuk

orang yang melihatnya. Berdasarkan kejadiannya, warna terbagi menjadi dua

jenis, yakni:
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1.) Warna Substraktif
Warna yang merupakan warna yang berasal dari pigmen. Memiliki warna dasar

cyan, magenta, dan kuning, sering disebut system CMY. Bila disatukan, warna

substraktif akan meng pada media cetak.

Merupakan wa a dasar merah, hijau,
dan biru, sering diseb enghasilkan warna putih jika

disatukan. Digunakan pada media elektronik.

Yollow
White
Additive color

Gambar 2.23. Additive Color
(http://4.bp.blogspot.com/-
9IkkEuy_VYY/T4Bm30zecul/ AAAAAAAAAKI/jwNth04IDc/s1600/color.JPG)
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2.10.1. Color Wheel
Color wheel adalah susunan warna-warna dalam bentuk lingkaran. Dari color

wheel ini, warna dapat digolongkan menjadi 3 bagian, yaitu warna primer,

sekunder, dan tersier encampuran 2 buah warna

primer, dan primer dengan

sekunde

Gambar 2.25. Warna Primer, Sekunder, dan Tersier
(http://designingfortheweb.co.uk/book/images/combo.png)
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2.10.2. Warna Science Fiction
Warna-warna yang termasuk dan sering dipakai untuk memberikan kesan science
fiction biasanya adalah warna-warna gelap. Warna-warna gelap tersebut
merupakan warna-warna yang mendekati warna hitam.-Hal ini dikarenakan warna
gelap memiliKi sifat misterius, sesuatu yang belum diselidiki. (Fagerholm, 2009)
Fagerholm menyatakan, warna lain yang sering digunakan untuk
memberikan kesan science fiction adalah warna biru. Hal ini dikarenakan warna
biru jidentik dengan teknologi, yang merupakan salah satu karakteristik yang ada
dalam film science fiction. Warna-warna dingin lebih sering digunakan untuk

menunjang kesan science fiction.

Gambar 2.26. Poster Film The Dark Knight
(The Use Of Color In Movie Poster Designoleh Fagerholm, 2009)

34

Perancangan Environtment 3D.., Michelle Gracia, FSD UMN, 2013



2.11. Pembuatan Environment 3D dalam Film Animasi
Dalam membuat sebuah environment 3D tentu saja terdapat tahapan-tahapan

proses yang harus dilakukan untuk membentuk environment tersebut, yaitu :

2.11.1. Modeling
Dalam Introdu n 3D hampir sama
bentuk baku.
ri gabungan

lan vertex.

 tiga buah

odeling berasal dari bentuk
bangunan geometris sede otak, bola, silinder, dan sebagainya)
yang kemudian dibentuk lebih lanjut menjadi bentuk yang diinginkan.

bentu g lebih detail d dilakukan

erte tau dari o tersebut .
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digunakan

membuat

per satu sesuai dengan
topologi yang g yang ada diantara edge tersebut

sehingga membentuk kontur objek yang diinginkan (Slick, 2012)

Gambar 2.28. Edge Modeling
(http://www.cgarena.com/freestuff/tutorials/max/bobbybubble/edge _modeling.jpg)
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2.11.1.3. Spline Modeling

Spline modeling atau NURBS, yang merupakan singkatan dari Non-

uniform Rationa akan teknik yang menggunakan
sar, kemudian dengan
putakan menjadi
J objek-objek
RBS tidak

oleh satu

Gambar 2.29. Spline Modeling
(3dsMax 2009 Bible oleh Kelly L.Murdock, 2008)

dir

lembut, ataupun buram; material dalam program 3D terdapat fitur yang dapat

membuat material yang menyerupai material yang ada dalam dunia nyata, yaitu :
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- Vertical buttons

% B X & VoW &4
N, [ Fioga e e st |

“ - Horizontal bustons

Iﬁ';——fﬁ

I feaviw | Faowed

o o
L D : —a————
£ et et |

Matenal names

paling mudah
eberapa tipe color
swatche ‘ terial, yaitu (Murdock,
2008) :

1.) Ambient

2.) Diffuse

Warna permukaan objek yang normal ditambah cahaya putih.
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3.) Specular
Warna highlight ketika cahaya terfokus ke material yang mengkilap.

4.) Self-illumination

Adalah ting disebabkan oleh cahaya

bercahaya (glow).

Smisi ena ca
Reflect
refleks

inosit

gsi membuat objek

s pandang,
penolakan
entase 0%

cy adalah
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2.11.2.3. Reflection and Refraction
Refleksi adalah apa yang Kita lihat ketika melihat cermin. Refraksi adalah

penerusan cahaya ketika cahaya tersebut menembus material transparan.

presikan lewat index of

untuk benda

ai 1.3, kaca

memiliki

ap karena hampir tidak

memiliki pantulan cahaya

Pengaturan yang termasuk di dalamnya adalah:

40
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2.11.2.,5. Bump
Bump map akan memperlihatkan adanya tonjolan di permukaan sebuah

benda 3D yang dapat me ilkan ilusi sudut atau celah-celah yang ada

pada per nberikan efek yang menipu

i tidak mengubah

terhadap

entuk asli

g digunakan dalam
dari bump. Normal map

mempunyai warna ungu ke

2.11.3. Lighting

kan bahwa

ada sesuai

yang Kkita anggap paling mudah digunakan.
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2.11.3.1. Point Lights (Omnidirectional)
Sebuah point light mensimulasi cahaya ray dari 1 titik kecil dalam

ruangan. la mengemisi cahaya secara uniform ke seluruh arah. lluminasi

2.11.3.2. Spo
Spotlight paling banyak dipilih oleh banyak seniman karena dapat dengan

mudah dikontrol ke target yang spesifik. Seperti point light, ia

i satu t beda: ia membatasi iluminasi

Gambar 2.32. Spotlights
(Digital Lighting and Rendering oleh Jeremy Birn, 2000)
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2.11.3.3. Directional Lights
Directional lights sering disebut distant, direct, infinite, atau cahaya

matahari di berbagai program. Contoh penggunaan directional lights

adalah un h, misalnya matahari atau
dari cahaya. Tidak

erbentuk cone,

. Directional Lights
(Digital nghtlng and Renderlng oleh Jeremy Birn, 2000)

2.11.3.
Seperti i i titik, lalu
ini dapat
at simulasi

lebih akurat serta bayangan yang dihasilkan tidak lagi terlalu keras dan

bertepi tajam.
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Ikan oleh

v (201( m an jenis

da kedalam dua

dibawahnya.
yang agak blur,
sedangkan ca garis tepinya relatif

tajam. Bayangan jug jauhnya cahaya dari objek

yang memproyeksikan bayangan.

U~

Gambar 2.35. Cast Shadow
(http://ars.els-cdn.com/content/image/1-s2.0-S0167865511004326-gr2.jpg)
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2.) Occlusion Shadow
Aksen gelap yang terjadi ketika ada benda berdekatan dan membuat cahaya

terganggu dinamakan occlusion shadow. Occlusion shadow juga terbentuk ketika

dua benda berse iempel pada lantai. Jenis

bayangan ini jugz pertemuan dua sisi

tembok.

(http://joomla. tech_ambocc_02.jpg)
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