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KATA PENGANTAR

Genesis 1:3 And God said, Let there be light: and there was light. Cahaya atau
terang merupakan hal pertama yang diciptakan Tuhan. Firman Tuhan memisahkan
terang dari gelap. Tuhan melihat terang itu baik adanya dan menamakan terang itu
siang. Penulis tertarik mempelajari lighting dan render karena lighting dan render
sangat esensial dalam menentukan persepsi manusia secara visual.

Lighting dan render setup merupakan hal yang wajib diketahui oleh
seorang 3D artist. Minimnya pengetahuan dalam bidang tersebut, suatu scene 3D
tidak akan dapat dipresentasikan kepada penonton dengan sebaik-baiknya. Tujuan
dari Tugas Akhir ini adalah untuk mempelajari lighting dan render setup yang
menampilkan karakteristik permen lolipop secara visual dengan permukaan glossy
tanpa mengalami overburn. Target pembaca laporan Tugas Akhir ini adalah para
artist yang ingin mempelajari lebih lanjut penerapan lighting dan render pada
sebuah iklan animasi dengan menggunakan software Autodesk Maya.

Melalui proses selama enam bulan, iklan animasi 3D “Candy Land” dibuat
dari nol. Hari-hari dijalani dengan cepat sehingga iklan animasi 3D “Candy Land”
dapat terwujud. Pengalaman menarik yang penulis alami adalah ketika informasi
larangan penggunaan free rig yang baru diumumkan pada pertengahan pembuatan
proyek. Penulis berterima kasih kepada Tuhan karena dalam waktu hanya
seminggu penulis dapat menyelesaikan modelling karakter Ceci Bunbun yang
digunakan.

Seperti kata pepatah “Banyak jalan menuju Roma”, banyak jalan pula

untuk mencapai hasil lighting dan render yang berkualitas. Penulis berharap
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2. Dosen Pembimbing Bapak Desi Dwi Kristanto, M.Ds. yang tanpa bantuan
beliau penulisan laporan tugas akhir “Candy Land” ini tidak dapat
terwujud serta karakter Ceci Bunbun tidak akan lahir.

3. Konsultan ahli Bapak Fachrul Fadly, S.Ked. yang tanpa bantuan beliau
tugas akhir “Candy Land” ini tidak dapat terwujud serta karakteristik iklan
“Candy Land” tidak terpresentasikan dengan baik.

4. Eunike Indri sebagai storyboard supervisor yang dengan bantuan beliau
penempatan staging iklan “Candy Land” menjadi lebih dinamis.

5. Angela Pricillya Jacqueline Laloan Darmawan sebagai supervisor
modelling, unwrap, texturing, serta shader, yang tanpa bantuan beliau
karakter Ceci Bunbun, semua permen “Candy Land” tidak dapat di
tampilkan secara sempurna.

6. Pol Napta sebagai narasumber ketika menghadapi masalah pada saat
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ABSTRAK

Cahaya merupakan penentu dari visual seluruh objek yang dilihat manusia. Segala
sesuatu tidak dapat terlihat tanpa adanya minimal sebuah cahaya yang dipasang.
Dalam animasi 3D, cahaya merupakan hal essensial, serta harus didukung dengan
render setup yang sesuai kebutuhan. Melalui lighting dan render setup yang
paling sesuai, animasi 3D akan terlihat lebih hidup dan menjadi nyata. Dalam
tulisan ini, penulis akan membahas bagaimana menciptakan lighting yang baik
dan proses rendering setup yang efektif dan efisien. Iklan sebagai salah satu
contoh film animasi pendek, memiliki karakterisasi khusus sesuai image visual
yang ingin ditonjolkan oleh penjual dalam hal ini produk Permen Candy Land.

Iklan dapat meningkatkan penjualan dengan pemasaran dengan didukung
perancangan lighting dan render setup yang sesuai dengan keunggulan produk
Permen “Candy Land”. Karena itu, ruang lingkup tulisan ini akan dibatasi pada
perancangan lighting dan render setup dalam iklan “Candy Land” dengan target
audience anak-anak usia 8-12 tahun. Tujuan dari penulisan laporan Tugas Akhir
ini adalah untuk menyampaikan nilai moral kepada penonton bahwa kerja keras
serta sikap pantang menyerah akan membuahkan hasil. Dalam penulisan ini akan
banyak menggunakan teori dari Darren Brooker tentang perancangan lighting dan
render setup yang baik untuk tema fantasi.

Kata kunci: cahaya, render, visual, fantasi, dan permen lolipop.
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ABSTRACT

Lighting is a key determinant of visual objects seen throughout human eyes.
Everything can not be seen without the presence of at least a lighting installed. In
3D animation, lighting is essential, and must be supported by rendering setup as
needed. Through lighting and rendering most suitable setup, 3D animation will
look more vivid and real. In this paper, the author will discuss how to create a
good lighting and rendering set up as effective and efficient as possible.
Advertising as one example of a short animated film, has a special
characterization corresponding visual image that you want highlighted by the
seller in this candy product “Candy Land .

Advertising can increase sales by marketing, supported the design of lighting and
rendering setup in accordance with product excellence Candy Land. Therefore,
the scope of this paper will be limited to the design of lighting and rendering
setup in advertising "Candy Land" with a target audience of children age 8-12
years. The purpose of writing this final project is to convey to the audience that
the moral value of hard work and perseverance will pay off. This paper will use
theory of on designing a good setup lighting and rendering by Darren Brooker.

Keyword: lighting, render, visual, fantasy, and lolipop candy.
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