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ABSTRACT

Animation is a technigue modgily used in the flm wo rld. Nowadays it is growing in
technical animation creation. Animation has evolved from 2D animation to the next
dage inthe new form,more redigicandinteresi  ng that isthe 3D animation.W ith the
development of exigingtechnology, the 3D anmetio nismore amazingfor the audience,
espedaly 3D animation combined with rea action ( live action). With the digta
composting the resuit of a combination of 3D and rea action to make the film seem
more dive, because the animation isredly doset o the origna in red life.
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Him pada awanya hanya berupa penonton dapat menyakskan flm secara
cambar hitam putih, dan belum ada suara lebih nyata.
yang mengringnya. Seiring dengan Peda awalnya animas hanya dibuat
kemajuan teknolog yang semekin pes, dengen gamber tangen yang digerakkan
dunia perfilman semakin banyak satu demi satu. Sekarang ini animas
kemajuan. Saet ini film sudsh hadir dengen semakin berkembang dalam teknis
kejernihan, ketgjaman, banyak warna dan pembuatannya. Animed telah berkembang

kualitas suara yang semakin menarik. dari gamber ya'UEderhanapadamln*\as
Kemajuan juca terjadi pada kualitas jalan 2D ke tahep berikutrya. Evolus' animes
cerita dan kualitas visual erta efek  efek K€ dalam bentuk baru yang realistis dan
visual yang dihadirkan. Penambahan  vieal lebih menarik yaitu animes tiga dimens
effeds dalam fim semakin halus. Banyak (3D). Bidang kerja animasi 2D hanya
industri  perfilman yang mampu mempunyal gkuran panjang bersumbu
menghasikan karya dengen  visel effeds padax (x — axis) dan lebar bersumbu pada

yang detil dan halus, khususnya pada y (y — ais) s Sedangken animesi 3D
tidak hanya memiliki ukuran panjang dan
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lebar, tetapi juga ukuran tingg bersumbu
pada z (Z-axis), maka objeknya lebih
kelihatan bentuk dan kedalamannya.
Apalag sejak animas 3D diciptakan
dengan menggunakan piranti teknolog
komputer, maka objek dan pergerakannya
hampir menyerupai kenyataan adinya.

Sebuah teknolog komputer yang
dikenal sebagai komputer grafis atau
Caomputer-gererated imagery  (CGl) telah
memberi pengaruh besar pada cara
animad 3D diproduks. Teknolog ini
telah digunakan secara luas untuk
pembuatan visual effects karena
memungkinkan untuk melakukan
produks yang lebih murah. CGI juga
untuk menghasikan kudlitas karya yang
lebih realigis dan lebih bagus daripada
metode yang terdahulu, seperti dalam
pembuatan model atau menciptakan
miniature dan gambar. CGl
mengkombinasikan proses animas
dengan pemakaian phaarealidic textures
untuk membuat Karakter, pemandangan,
dan hal-hal lain yang ada dalam ide/
gaopsan yangtidak mungkin dapet: diambil
gambarnya menjadi bisa diambil
gambarnya.

Animas 3D sudah menjadi uatu
bagan utama dalam film, televid, dan
video game. Pada awalnya mungkin tidak
begtu terasa manfaatannya. Namun
iring dengan perkembangan teknolog
yangada, animad 3D jugamerambah pada
bidang baru lainnya seperti bidang seni,

augmented reality dan prgedion mapping .

Augmented reality mampu membuat
interakd antara pengguna dengan konten
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digital secara real time yang bisa
diterapkan untuk  training Smulation  atau
menampilkan animas 3D yang muncul
dalam tampilan alam nyata lingkungannya
Fcara real time .

Pada film animas 3D, ada yang
mengounakan animas secara penuh atau
sebagai kesatuan yang utuh pada film.
Slain itu ada juga animas 3D menjadi
bagan dari suatufimsebagei visal effeds |
atau kombinas atau penggabungan
dengan Ive adion . Dengan perkembangan
teknolog yang ada, animas 3D semiakin
memukau penontonnya, khususnya
animas 3D yang dikombinaskan atau
digabungkan dengan  ive adion , seperti
King Kong (2005), Aetar (2009) dan Rse
o the Haret o the Apes (2011). Dan,
bahasan ini fokus pada bagaimana film
animad 3D dengan dam nyata disatukan
dan kelihatan nyata.

PEMBAHASAN

Perkembangan film animas 3D
tidak lepas dari sejarah perkembangan
komputer. Pada awal tahun 1940-an,
percobaan komputer grafis dimula, dan
dengan berjalannyawaktu perkembangan
inovatif komputer gafis berjaan. Pada
mulanya, penggunaan diutamakan untuk
tujuan penelitian iimiah dan teknik. Pada
pertengahan tahun 1960-an mulai muncul
eksperimentad artigik. Di sekitar tahun
1970-an banyak pengembangan pada
komputer animasi, pengembangan
menuju pada realigis dalam ctra 3D, dan
perancangan efek-efek untuk film.
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Berbagai upaya tersebut mulai
diperkenalkan pada media publik.

FIm yang sudah menggunakan
teknolog komputer addah  Sar Wars A
New Haope (1977), tetapi mash dalam
bentuk garis dan belum ada bayangan
(wireframe). Pemakaian komputer dicoba
padaformad penerbangan pesawat ruang
angkasa X-wing fighters , tetapi
mengunakan model tradisonal kembali
ketika teknolog saat itu kurang begtu
mengesankan (Dicker, 2003:4). Pada
akhir1980-an, foto-realistis 3D mulai
muncul dalam film bioskop, dan seiring
dayakomputer ssmakin meningkat, upaya
untuk mencapai realigis 3D menjadi hal
yang penting. Pada pertengahan 1990-an
telah berkembang pada animasi 3D
secara menyeluruh.

animas 3D dengan live adion (vsual
effeds films ). Pada film animas 3D yang
dibuat secara penuh, hanya ada animad
3D, sEmua unsur-unsur visual yangtampak
pada layar diciptakan dengan bantuan
perangkat lunak ( software ) animas 3D
dan di- render . Adapun contoh film yang
dheslkannya ToySay(1995),AtZ (1998),
Magersinc. (2001), Frel Fartasy (2001),
Srek (2001), IceAge (2002),The Inoredbes
(2004), Madagasar (2005), Cars (2006),
dan WALL-E (2008). Ketika Toy Story
muncul pada tahun 1995, film animas 3D
tersebut cukup mengegjutkan.  Toy Say
adalah film pertama yang secara penuh
menggunakan animas 3D dan sebagpi
terobosan perkembangan film animas
3D di masa slanjutnya.

Gambar 1
(Kiri) Sebuah  X-wing figters  ditopang selama pengambilan gambar. (Kanan) Pembua.
model memberi suatu  mask pada X-wing figters sebelum menerapkan viael effeds .

Animas Dalam Film

Ada dua jenis film yang diciptakan
dengan animas 3D yaitu film dibuat
dengan animasi secara penuh ( fully
animated fims ) dan film yang dibuat
dengan visual effeds atau kombinas

Enis visual effects films dalam
pembuatannya melibatkan pengambilan
gambar dengan aktor nyata ( Ive adion ).
Fim film animasi telah banyak
mengounakan visal effeds dan hasinya
hampir terlinat seperti adinya, misanya
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The Ayss (1989),The Mask (1994), Suart
Little (1999), Trandamers (2007), Aatar
(2009) dan R d the Hanet d the Apes
(2011). Aim viguel effeds  berbedadengan
film fully animated pada seg pengambilan
gambar oleh kru film pada umumnya.
Seorang viaal effedsapenisy  membantu
tim kamerawan dan membantu
mengumpulkan  data-data yang
diperlukan untuk menambahkan  visual
effects. Kini banyak produsen film
menghasikan animas dengan biaya tidak
terlalu mahal, peraatan yangtidak begtu
banyak dan rumit, serta dapat
menghasikan karya film yang mampu
memukall penontonnya.

Saat ini visual effects sudah
mengambil alih peran dalam mendptakan
berbaga macam gambar yangsebelumnya
pernah dikuesai oleh  goedal effeds . Speaal
effeds adalah salah satu effeds yang
diciptakan atau di- set pada kamera
Sebelum tahun 1990-an ada dua kategori
utama oedal effeds yaitu optical effeds
dan medanical effeds . Optical effeds
adalah teknik-teknik seperti  multiple
exposures, glass shots atau mattes.
Medhanical effeds adalah efek yang diatur
di depan kamera, seperti model, miniatur,
properti, dan tatarias

Perkembangan film animasi
didukung pula dengan cukup banyaknya
perangkat lunak animas 3D dan piranti
pendukung lainnya, seperti teknik
penggebungannya atau kombinas dari
berbagai sumber ( digtal composting ).
Perangkat lunak yang banyak digunakan
dalam pembuatan animad 3D diantaranya
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adalah Maya, 3D Max, Softlmage,
Lightwave, dan Bender. Soitware tersebut
sebenarnya merupakan perangkat lunak
3D modeling  yangjuga bisauntuk animes.
D engan semakin pesatnya perkembangan
teknolog komputer dan piranti
pendukungya, menjadikan animag tidak
hanya sebatas pada mengper akkan sebuah
objek sgja, tetapi sudah masuk pada
pemberian cahaya, pewarnaan, dan
tekdur. Selain itu pemberian efek-efek
dan partikel semakin berkembang
sedemikian rupa pula.

Ddam sgem produks film, setelah
tahap modeling dan animas selesai,
slanjutnya dilakukan kombinas atau
pengopbungan dengan aplikas komputer,
yang lazim dissbut Digtal Composting .
Dengandigta ocampasting |, hasl akhir dari
kombinas animad 3D dan aks nyata( Ive
action) untuk membuat animas dan
sumber gambar lainnya akan kelihatan
lebih hidup, sehingga animasi yang
dihaslkan benar-benar mendekati adinya
dalam kehidupan nyata.

Digital Composting dalam Film
Menurut Lee Lanier, Digtal
Campadting  adalah proses secara digta
menyusun gambar atau gambar sekuen
secara tumpang tindih ke dalam suatu
potongan gambar bergerak ( motion
pidure ) atau video digitd (Lanier,2010:2).
Sedangkan menurut Bill Byrne,
Campodting  adalah tindakan kombinas
dua sumber gambar yang berbeda; suatu
proses manipulas gambar untuk
mengecoh mata, yang saat ini semakin
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dapat dikendalikan oleh komputer
sehingog dapat mengurang biaya. (Byrre,
2009:3).

Dalam pemakaiannya, Digtal
Compasting  sudah menjadi hal yang biasa
pada dunia hiburan modern, sehingga
ringkali membawa penonton ke alam
bawah sadar secara penuh bahwa
penonton sedang memperhatikan ilus
mata. Contoh penerapan digital
compasting  tersebut adalah peramalan
cuacaTV. Peramal cuaca berdiri di depan
latar biru, dan latar tersebut digantikan
dengan gambar peta menggunakan
komputer. Proses penggunaan latar biru
(dapat juga warna hijau) sering disebut
dengan penguncianwarna  (drama keying)
atau odar keying . Ketika pengambilan
gambar diambil secara digtd, informas
gambar yang digmpan akan memisahkan
warna dengan beberapa duannel yaitu
merah, hijau dan biru (RGB).  Apha danrel
Ssebagai tambahan  diamel yang keempet.
Campastar  dapat menetapkan cakupan
warna yang akan menerima suatu
pengurangan ketransparanan atau
dihilangkan dengan mengatur  alpha
channel -nya. Apha channel akan
mengendalikan ketransparanan dari
damel warna dan diggbungdengan 9t

Keying bukan satu-satunya metode
pemakaian alpha dhanrels . Pemakaian
mattes sering lebih mudah karena oo
keys terlalu sulit dilakukan. Mattes
biasanya mengacu pada proses dari
pemilinan areagambar =carabebas area
tersebut akan memiliki suatu
ketrangparanan yang akan dihilangkan
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atau dikurang sesuai kebutuhan. Teknik
ini ada juga yang memakai garbage
mattes, yaitu bagan atau area tertentu
yang tidak diingnkan akan dibuangya.
Ketika garbage mattes tidak mendukung
compastar  bisa menggunakan  masking .
Proses masking tidak sering digunakan
dibanding odor keying karena biasanya
memerlukan penyesuaian frame demi
frame. Dari beberapa teknik pemilihan
area tertentu pada gambar dan pada
akhirnya akan dikombinaskan dengan
beberapa sumber gambar lainnya. Hal ini
akan menghasikan sebuah gambar baru
yang sesuai dengan konsep atau keingnan
QoTpastar

Digtal Compasgting  dalam dunia film
animas adalah salah satu agpek kreatif
pascaproduksi yang mencakup
perencanaan, pelaksanaan atau membuat
kombinas antara visud satu dengan yang
lainnya menjadi bentuk visual baru, sesuai
dengan konsep film tersebut. Orangyang
ditugaskan melaksanakan ini disebut
Compastar (W ridht, 2008:1).

Campadting  sudah banyak berubah
dalam tahun terakhir ini. Pemikiran yang
cemerlang di balik pembuatan  Sar Wars
mulai beralih, compostar  sudah mulai
menggunakan  teknologi digtal
compasting . Banyak sekali perangkat
lunak digtal composting yang bisa
digunakan dalam kombinas gambar,
antara lain Combugtion, After Hfeds,
Fuson, Shake, dan N uke.

Unsur-unsur yang menunjang atau
terbentuknya composting  adalah
Chramakey , Mattes dan Cdor aoredion .
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Masingmasing bagan tersebut pendukungnya dapat dilakukan dengan
memerlukan tenaga profesona yang lebih mudah dengan kru terbatas
memahami tentang ocompaosting secara Sneas tidak perlu lagi
profesonal. mendatangkan seorang aktris atau aktor-

Gambar 2. Compagting  dalam film Avetar.
(Sumber :Avatar Shots— Youtube. http//www.youtube  .com)

Dengan kemajuan teknolog, yang bayar annya mahal, dengan dukungen
pekerjaan seorang compositor lebih  Sftwere animas berbasis 3D,  aompasting
efisen dalan menganalisis dan akan mempermudah pembuatan film.
melaksanakan kombinasi visual yang Dengan berbekal foto tampek samping
dilakuikan, sehingpp persiapan untuk unsur dantampak depan wajah artismaka model

3D dapat dibentuk mirip dengan adinya.
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Dalam pembentukan model 3D baik
tubuh maupun wajah juga bisa dirubah
sesua dengan keingnan atau naskah. Raut
wajah artis dapat dibuat dengan
menggunakan teknolog bukan lag tata
rias sgja. Kecangghan teknolog visual
membuat Sneas menjadi tidak kesulitan
dalam mencurahkan imajinasnya melaui
viael effeds .

Daam dunia visel effeds saat ini,
teknik compaosting dan CGI banyak
digunakan untuk  memecahkan
permasalahan yang dihadapi sineas.
Seorang sineas dalam mendapatkan
gambar dapat dicapai dengan cara
tersebut, mengkombinaskan sumber yang
berbeda atau memanfaatkan proses
kedua-duanya. Dilihat dari berbagai
macam trik yang dilakukan, teknik-

composting adalah salah satu teknik yang
banyak memuaskan, kreatif, dan
menantang dalam dunia industri
perfilman. Di akhir tahun ini
perkembangan compadting  begtu pesat.

Sasaran terakhir artistik suatu
dgtal compasting  yaitu dalam mengambll
gambar dari berbaga sumber berbeda
yang dikombinasikan sedemikian
sehingga tampak seperti pada saat
pengambilan gambar pada waktu yang
sama, dalam kondis pencahayaan yang
sama, dan dengan kamera yang sama.
Untuk melakukan ocompaosting dengan
baik, penting untuk mengerti dan
memahami teknolog, karena banyak
hambatan teknis yang akan dihadapi.
Selain penguasaan teknologi, juga
diperlukan pemberian sentuhan edetis
dalam melakukan compasting .

Gambar 3. Proses pengambilan gambar

Ive adion

pada film Rise of the Planet of the Apes
(Sumber : http// www.youtube.com)
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Gambar 4. (kiri) Gambar  Ive adion  dengan teknik  dramakey .
(kanan) Gambar latar yangakan di- compaodte  dengan gambar animad 3D
pada flm Rise of the Planet of the Apes
(Sumber : http//vwwww.youtube.com)

Gambar 5. Proses aompasting  dengan Nuke pada film Rise of the Planet of theAp  es
(Sumber : http//vwwww.youtube.com)
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Sentuhan Estetis dalam Digital
Composting

Perkembangan teknolog terus
berubah dengan pesatnya. Ditemukannya
berbagai temuan baru secara
berkesinambungan telah merubah
aktivitas kehidupan manusia semakin
dimudahkan. Temuan dan ciptaan
teknolog canggh sebaiknya diiring
dengan adanya sentuhan estess dalam
penanganannya. Suatu benda atau
teknolog akan terasa lebih menarik
apabila tersentuh oleh aspek edetis,
termasuk dalam pembuatan film animas
3D dengan dgtal compasing .

Edetika dalam dgtal composting
memiliki peranan yang amat penting
Tanpa adanya keindahan akan menjadi
aulit untuk memberikan sumbangan
berarti dllam mendiptakan produks film
animas 3D. Karya film animag 3D yang
sarat dengan nilai-nilai estetis dapat
dimunculkan melalui penuangaan
ekgores compastar . Selain itu, nilai edetis
dapat juga muncul karena tututan slera
pasar yang berkembang di masyarakat
yang ditopang dengan adanya
perkembangan teknolog baru.

SIMPULAN

Sebagai media massa, film dapat
digunakan sebagai media yang
merepresentaskan kenyataan, atau
bahkan membentuk sebuah kenyataan.
Lewat teknik kombinas gambar
(compasting ) animas 3D dengan  live
adion, informas yang disampaikan dalam
film dapeat dihayati dengan lebih menarik
dan memukau penontonnya. Dengan
kemajuan teknolog, pekerjaan seorang
compasitor  lebih  efisien dalam
menganalisa dan melaksanakan kombinas
visud yang dilakukan. HIm animas 3D
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digemari banyak orang karena daya tarik
dan kandungan egetisnya.
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