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FILM PENDEK ANIMASI 3D

“BELIEVE”

(MODELLING, RIGGING, RENDERING, EDITING )

Nabila Puterianna
Program Studi Animasi
Politeknik Negeri Media Kreatif

ABSTRAK

Dalam film ini menceritakan tentang sosok siluman rubah ekor sembilan
yang harus melawan naluri jahat pada dirinya, yang disebabkan oleh fitnah dan
siksaan dari manusia. Penulis terinspirasi dari psikologis manusia, dimana pikiran
akan mempengaruhi tindakan yang akan dilakukan. Selain itu, manusia juga
sebagai makhluk sosial yang tidak bisa hidup sendiri, maka manusia harus mampu
mengendalikan pikiran dan tindakannya agar tidak menyakiti diri sendiri maupun
orang lain. Film “Believe” ingin memberikan sebuah hiburan dan juga nilai edukasi
mengenai pentingnya berpikir positif pada diri sendiri dan orang lain.

Dalam pembuatan film animasi “Believe” penulis dan tim menggunakan
software utama yaitu Autodesk Maya 2018 dan software pendukung lainnya.
Berbagai teknis yang penulis kerjakan seperti, scriptwriter, modelling, rigging,
rendering, visual effects, dan editing. Hambatan yang penulis dan tim lalui yaitu
alat dan terbatasnya waktu serta fasilitas yang tersedia bagi penulis dan tim untuk

menyelesaikan karya ini.

kata kunci : film pendek believe rubah.



3D ANIMATION SHORT MOVIE

“BELIEVE”

(MODELLING, RIGGING, RENDERING, EDITING )

Nabila Puterianna
Animation Study Program
Politeknik Negeri Media Kreatif

ABSTRACT

In this film, it tells the story of a nine-tailed demon who has to fight against
his evil instincts, caused by slander and torture from humans. The author is inspired
by human psychology, where thoughts will influence the actions to be carried out.
In addition, humans are also social beings who cannot live alone, so humans must
be able to control their thoughts and actions so as not to hurt themselves or others.
The film "Believe" wants to provide entertainment as well as educational value
regarding the importance of thinking positively to yourself and others.

In making the animated film "Believe" the writer and team used the main
software, namely Autodesk Maya 2018 and other supporting software. The writer
has worked on various technicalities such as scriptwriters, modeling, rigging,
rendering, visual effects, and editing. The obstacles that the writer and the team
went through were the tools and the limited time and facilities for writer and the

team to complete this work.

keywords : short film believe fox.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan
inayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan karya Tugas Akhir sesuai
dengan waktu yang ditentukan. Dalam karya Tugas Akhri ini, penulis menuangkan
segala kegiatan dan aktivitas penulis selama mengerjakannya di Politeknik Negeri
Media Kreatif Jakarta.

Penulis menerima banyak bantuan dan dukungan dari berbagai pihak dalam
menyusun laporan ini. Oleh karena itu penulis mengucapkan terima kasih sebesar-

besarnya kepada :

1. Keluarga penulis yang telah memberikan dukungan kepada penulis selama
pengerjaan karya Tugas Akhir

2. Dr. Purnomo Ananto M.M selaku Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif
Jakarta.

3. Hafid Setyo Hadi, M.T., selaku Ketua Jurusan Desain Grafis Politeknik
Negeri Media Kreatif Jakarta.

4. Tri Fajar Yurmama S., M.T. selaku kepala Program Studi Animasi
Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta.

5. Friansyah Gemawang, S. ST. selaku Pembimbing Materi Tugas Akhir yang
telah membantu memberikan saran serta alternatif penyelesaian masalah
selama proses penyelesaian karya Tugas Akhir penulis.

6. Dr. Tipri Rose Kartika selaku Pembimbing Teknis Tugas Akhir yang
dengan penuh kesabaran membimbing penulis menyelesaikan karya
Penulisan Tugas Akhir.

7. Seluruh dosen dan tenaga pengajar yang telah berdedikasi memberikan ilmu
yang dapat menunjang proses penyelesaian karya Tugas Akhir penulis.

8. Seluruh Karyawan dan Staf Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang
telah memberikan kenyamanan selama berada di Politeknik Negeri Media
Kreatif.

vii



9. Zahara selaku rekan satu tim penulis yang senantiasa bekerja dengan baik
selama pembuatan karya Tugas Akhir, serta Ersya Indah Kesturi Hari selaku
rekan satu tim penulis yang tidak dapat bergabung dengan kami saat ini.

10. Teman-teman Animasi yang selalu memberikan dukungan, informasi dan

saran.

Penulis menyadari tingkat dan kemampuan pikiran serta pengetahuan yang
ada masih sangat jauh dari sempurna. Sehingga baik dari bentuk maupun isinya
banyak kekurangan yang tidak disadari yang ada pada laporan ini. Oleh karena itu,
penulis mengharapkan kritik dan saran dari pembaca yang bersifat membangun

untuk hasil yang lebih baik di masa mendatang.

Demikian, semoga laporan ini dapat bermanfaat. Terima kasih.

Jakarta, 29 Juli 2020

Penulis

viii



DAFTAR ISI

LEMBAR ORISINALITAS DAN BEBAS PLAGIAT ..o, i
LEMBAR PUBLIKASI KARYA ..ottt i
LEMBAR PENGESAHAN SIDANG TUGAS AKHIR .......cccocoveiiiiiciin iii
LEMBAR PENGESAHAN LAPORAN TUGAS AKHIR ......c.ccocveiviieeen, \Y
ABSTRAK v
ABSTRACT .o ettt Vi
KATA PENGANTAR ..ottt vii
DY I o Y IS iX
DAFTAR GAMBAR ...ttt Xi
DAFTAR LAMPIRAN ..ot Xiv
BAB | PENDAHULUAN ...t 1
1.1 Latar Belakang. ... 1
1.2 Batasan Masalah ... 2
1.3 RUMUSAN MaSalah.........cccooieiiiiiieiecees s 3
1.4 Tujuan dan Manfaat Penulisan .............cccccovveviiiie e 3
1.5 Metode Pengumpulan Data...........cccccovriiiiieninieneienc s 4
1.6 TerminOlOQi ....ccovviiiiiiiiiiieieee s 5
1.7 Sistematika PenuliSan ...........cccccoeviiiiiiniiniiisieere s 6
BAB Il LANDASAN TEORI ... 7
2.1 Pengertian ANIMASi........c.cooiiirieieienese e 7
2.2 Perkembangan Animasi di Indonesia ............cccevvveviveiineiie e, 11
2.3 DefiNiSi Cerita......cooiiieiiiieiie e 11
2.4 Pengertian Modelling..........cooviiiniiiiee s 13
2.5 Pengertian RIGQING .....cccooiiiiiiiiiee e s 15
2.6 Pengertian ReNdering........ccocovevveiiieeiie i 18
2.7 Pengertian Editing.......c.cccoeiiiiiiiiiecic e 20
2.8 Siluman Rubah Ekor Sembilan...........cccccooviininiini 21



BAB 111 KONSEP PENCIPTAAN KARYA ..o 23

3.1 Konsep Penciptaan Karya..........ccoceoeieienenineeeiene e 23
3.2 Manajemen ProdUKSI .........ccoveieeieiieieerc e 23
3.3 Rancangan Pipeline.........c.ccoiieiiiii i 23
KR O 1 | - USRS 24
3.5 Character DESION.......coiiviriiiiii e 27
3.6 EnvVIrontment DeSIGN ........ccuevveieeie i 32
T T 4 ) SO PRRSSUSN 37
3.8 KONSEP TEKNIS ..ot 38
3.9 3D MOElliNG ..c.eveiieiieieiee e 38
3.10 3D RIGQING....eiiieiiieieiieie ettt re e sra e 39
3.11 RENUEIING ..ccuviivieie ettt ettt sra e e 40
312 EAITING . iiiiiiiiiieee e 40
BAB IV TAHAP PEMBUATAN KARYA ...ttt 41
4.1 Manajemen File ......ccooveiiiiiiiece e 41
4.2 Penjelasan SOTWare ... 41
4.3 Modelling Karakter dan ENVIronment ..........ccoccoovvvienenc e 43
4.4 Rigging KarakLer.........cccooiiiiiiiiieieie e 52
4.5 RENUEIING....cviiieiecie ettt sra e 63
4.6 EITING....cciiiiiiiecece et 66
BAB V PENUTUP ...ttt 69
5.1 KeSIMPUIAN ....oeiiiec e 69
5.2 SAFAN ..ottt 69
DAFTAR PUSTAKA . ettt e 70
LAMPIRAN ..ottt bbbt na et st neere e 72



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Contoh Organic dan Hardsurface Modelling.........c.ccccoccveveieennnns
Gambar 2.2 ANatOMy MANUSIA.........ccoveiiieieeiesieseesieere e ese e e e e sae e eneeas
Gambar 2.3 Struktur tulang ManuSIa...........ccceeeiierienie e
Gambar 2.4 Macam-macam SENI.........ccocvveriririiieiieieseese e
GaMDBAN 2.5 JOINT ...
Gambar 2.6 Forward KiNEmMALICS ..........ccocerereiiiiiiiineseeeeie e
Gambar 2.7 Invers KINEMALICS .......c.coviiereeieiie e se e see e
Gambar 2.8 Contoh Tampilan RENder ...
Gambar 3.1 Pipeling BEHEVE........ccvcvi e
Gambar 3.2 Referensi Cerita — Pokemon, Joker, Frozen ...........cccccocevvivnnnnnnn.
Gambar 3.3 Referensi Karakter GIENN ..........cccvviveiiiieiieneee e
Gambar 3.4 Referensi Asli Karakter GIeNnn..........cccccoovveeniininiin e
Gambar 3.5 Referensi Karakter EMMa..........cccocovviiiiniinininneec e
Gambar 3.6 Referensi Baju AMEetta...........ccccceevveiieieiiieiecce e
Gambar 3.7 Referensi Karakter BiKSU...........cooviiveiiiienienien e
Gambar 3.8 Glenn Character DeSIGN ........cccooeieiiiininiiieee e
Gambar 3.9 Emma Character DeSigN .........ccoeoeiereninienieieesese e
Gambar 3.10 Ametta Character DeSigN..........ccccovveveeieiieieece e
Gambar 3.11 Biksu Character DeSIgN .........ccecvivieieeiiiieseece e
Gambar 3.12 Taman Bermain DOraemon ............ccoocvevenienieennnieseeneeieseeneeas
Gambar 3.13 Referensi Kuil INAri ........cccoooviieiiiieiiee e
Gambar 3.14 Referensi Kapal Bajak Laut dari Film Animasi ‘One Piece’ ......
Gambar 3.15 Referensi Kapal Bajak Laut oleh Mariia Poshina .......................
Gambar 3.16 Referensi Interior Kapal Bajak Laut............ccocceveiiiinciinininnns
Gambar 3.17 Environment Area Taman Perumahan...........cccccceeevvereninennennnns
Gambar 3.18 Environment Kuil RUbah ..o
Gambar 3.19 Environment Samping dan Depan Kapal Bajak Laut Glenn.......
Gambar 3.20 Environment Interior Kapal Bajak Laut Glenn..............ccccooeee.
Gambar 3.21 Bentuk Script Film Pendek Animasi 3D ‘Believe’ .........cccccoenu...
Gambar 3.22 Perbedaan polygon (kiri) dan subdivision (kanan) ..............c.......

Xi



Gambar 3.23 Contoh Metode box modelling Kepala...........ccccccoeiiniiinininns 39
Gambar 4.1 Manajemen File TA(Kiri), folder dev(tengah), folder set (kanan) 41

Gambar 4.2 AUtOAESK MAYA.........ccverieiieiieeie et 41
Gambar 4.3 Adobe After EFfECTS .......ccvviiiieiecee e 42
Gambar 4.4 AdODE PrEMIEIE ......cciieieiieiiee et 42
Gambar 4.5 Project Window EMMa ..........cccooeiiiiiiiiniiece e 43
Gambar 4.6 Image Reference EMmMa.........cccccoovveiveii i 44
Gambar 4.7 Box untuk permulaan modelling Emma...........ccccccooevveiciieinennns 44
Gambar 4.8 Wajah model EMMma..........cccooviiiiiiiiiiiieeee e 44
Gambar 4.9 Emma body Model ..o 45
Gambar 4.10 Gigi, lidah, rambut, alis, bulu mata Emma...............cccccoeevernennnns 45
Gambar 4.11 Properti Emma Properti EMma ..........cccccoevveieeveiiie i 45
Gambar 4.12 UV Map EMMAa ..o 46
Gambar 4.13 Hasil Akhir Model Emma (kiri) dan Model Glenn (kanan)........ 46
Gambar 4.14 Project Window Kapal............cccocoviviiieiiiic e 47
Gambar 4.15 Image Reference Kapal...........ccccoovoveiiiiiiiciciccc e 48
Gambar 4.16 Box untuk Permulaan Modelling Kapal............ccccoooiiiiiiiininns 48
Gambar 4.17 Model Kerangka dan Detail Kerangka Kapal ..............c.ccoceveneee 49
Gambar 4.18 Model Dek, Ruangan dan Properti Kapal..........ccccoceiiiinininnnns 49
Gambar 4.19 UV Map Kapal .........cccooveieiecce e 50
Gambar 4.20 Hasil Akhir Model Kapal Bagian Luar ...........cccocevvveviiieieennnns 50
Gambar 4.21 Hasil Akhir Model Kapal Bagian Dalam ............ccccocooinininnns 51
Gambar 4.22 Hasil Akhir Model Kuil...........ccooiviieiiiiiiececee e 51
Gambar 4.23 Hasil Akhir Model Taman.........cccooeiieienenieie e 51
Gambar 4.24 Rigging Kaki EMMa ........ccccoiiiiiiiiiisie e 52
Gambar 4.25 Rigging Dada EMMA........cccceirriiiiniiiieseseseee e 53
Gambar 4.26 Rigging Leher dan Kepala EmMma...........c.ccooviiiiiniiciiiincnns 53
Gambar 4.27 Rigging Tangan dan Jari EmMma ..........cccecvevieiveeie i, 53
Gambar 4.28 Outliner Rigging EMMa ........cccccovviviiiiiiiie e 54
Gambar 4.29 IK Handle Tangan EMma..........ccccoooviiiiiniiiiieeesc s 55
Gambar 4.30 1K Handle Kaki EMMa ........ccccoeiiiiiiieieceseeseee e 55
Gambar 4.31 Mirror JOINtS OPLIONS........cooueiieriiiie e 56

Xii



Gambar 4.32
Gambar 4.33
Gambar 4.34
Gambar 4.35
Gambar 4.36
Gambar 4.37
Gambar 4.38
Gambar 4.39
Gambar 4.40
Gambar 4.41
Gambar 4.42
Gambar 4.43
Gambar 4.44
Gambar 4.45
Gambar 4.46
Gambar 4.47
Gambar 4.48
Gambar 4.49
Gambar 4.50
Gambar 4.51
Gambar 4.52

Local Rotation AXIS EMMAL........cccuviiierinieneenesie e 56
Controller Rig EMMA .......ooiiiiiiiiieeee s 57
Bind SKin EMMA ......ccooiiiiiiiiee e 57
Paint Skin Weight (SKINNING).......ccccceiiveviiieieece e 58
Menu Face > Pre Pada Advanced Skeleton 5..............c.ccocvveeeee 58
Bagian Wajah untuk Face Rig..........c.cooviiiiiiiiiiicncees 59
Menu Fit dan Hasil dari Proses Fit...........ccocovvininnininieniinininns 60
Menu Build... dan Hasil build Prep.......c.ccccevveveiiiiiicicicceee 61
Menu Display, Optimise, dan Publish............ccccooiiiiininnnns 62
Hasil Face Rigging EMMa..........ccooiiiiiinieieec e 62
Hasil Akhir Rigging EMma........cccccceiveviiiiiiee e 63
Hasil Akhir Rigging Glenn..........cccccooveviiiiieciecc e 63
Environtment Kuil sebelum diberikan Lighting ...........c.ccoceeies 64
Environtment Kuil sudah diberikan Lighting ...........cc.ccocvivninnne 64
RENUEr SEQUENCE ...ttt 65
Hasil Rendering Environtment Kuil ............ccccooooiviiiiiiiicieene 65
Create NEeW COMPOSITION .....c.oevriiiiiiesieriisie e 66
File masuk ke dalam compoSition ............ccocvveieiinencieninenns 66
Hasil pemberian efek ... 67
Proses EQItiNg.......cccoveiieiiiie e 67
Detail Timeling Editing........c.ccocevviieiieieccceccece e 68

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Gambar 3.1 Pipeline Believe

Gambar 3.21 Bentuk Script Film Pendek Animasi 3D ‘Believe’

Lembar Asistensi Tugas Akhir Mahasiswa

Lembar Asistensi Tugas Akhir Mahasiswa

Persetujuan Mengikuti Sidang Tugas Akhir

Xiv



