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PERANCANGAN PENCAHAYAAN REALISTIS DAN SHADER

BERGAYA STYLIZED DALAM FILM ANIMASI PENDEK

“TAKE AWAY”

Fajar Ponco Suryo

ABSTRAK

Proses perancangan Lighting dalam animasi 3D merupakan salah satu tahap yang
penting dalam tahapan produksi animasi. Dengan tahap ini, tiap bagian animasi
menjadi lebih mencolok karena penataan cahaya yang digunakan. Dengan kata
lain, penataan cahaya yang menarik dapat mempercantik gambar yang kita
hasilkan, terutama dalam animasi 3D. Shaders merupakan unsur penting untuk
menghasilkan permukaan objek - objek yang kita buat. Dalam animasi 3D, sebuah
objek tidak memiliki warna langsung, penggunaan shaders dan textures
membantu untuk merealisasikan objek yang ingin kita capai. Penulis
menyampaikan proses perancangan lighting dalam scene untuk mencapai suasana
siang dan malam, dan juga pembuatan materials untuk permukaan pada objek -
objek yang sesuai direncanakan. Skripsi ini membicarakan hal tersebut dari
Landasan Teori sebagai acuan, Metode Penelitian sebagai riset dan observasi,
serta analisis karya dari Alberto Mielgo seperti The Witness (2019) dan
Windshield Wiper (2021) sebagai pembahasan dalam proses perancangan
pencahayaan serta pembuatan materials melalui shaders, textures, dan normal
maps. Film “Take Away” memiliki bentuk visual yang gelap. Hal ini diperkuat
dengan penggunaan hand-painted texture sebagai penguat visual dan penataan
cahaya yang meliputi visual shaping, teknis pencahayaan seperti one-point
lighting, two-point lighting, three-point lighting dan penggunaan kontras agar film
terasa dapat dipercayai. Pada saat akhir proses penulisan, film “Take Away”
menjadi produk dari eksperimen dan eksplorasi teknis serta visual dari
pembahasan.

Kata kunci: Lighting, Stylized, Materials, Visual Shaping, Film Animasi
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The Design of Realistic Lighting and Stylized Shader in Short

Animated Film “Take Away”

Fajar Ponco Suryo

ABSTRACT (English)

The Process of setting up lighting in 3D animation is one of the most important
parts in the production stage of animation. Through this step, every bit of
animation will achieve a better look from the use of lights. In other words, a
strong light setup could result in the image that we are trying to achieve,
especially in 3D animation. Shaders are one of the important elements to achieve
the look that we want on an object surface. In 3D animation, each object that we
create does not have any sorts of color right away, through the use of shaders, we
are able to achieve a set amount of color that we wanted to achieve. In this thesis
article, the process of setting up light and creating materials for an object surface
will be discussed in order to achieve the feeling of afternoon and nighttime, and
also the making of materials as an object surface. “Take Away” has a dark visual
that tries to capture the odd feeling of a changing, futuristic Jakarta. This is
strengthened by the use of lighting techniques such as visual shaping, the point
lighting and the use of contrast, as well as the use of rough hand-painted textures
as an object surface. “Take Away” will be a product that proves the technical
experiment and the visual exploration of this thesis journal.

Keywords: Lighting, Stylized, Materials, Visual Shaping, Animated Film.
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