PENUTUP



KESIMPULAN

Tujuan utama dari laporan tugas akhir ini adalah
meneliti penerapan ekspresif rendering dengan teknik
non-photorealistic rendering dan mengembangkan
metode non-photorealistic rendering yang akan
diterapkan untuk mendukung penceritaan dalam film
animasi Nayla. Film ini tidak menggunakan dialog,
sehingga visual naratif menjadi salah satu kunci utama
dalam menyampaikan cerita.

Metode render yang dikembangkan ini
menggunakan rim light, shadow passes, dan_warna
sebagai elemen utama. Warna yang cerah dan kontras
digunakan untuk menambah kekuatan /emosionadl
dalam setiap adegan, memperjelas hubungan-antar
karakter dan latar belakang. sehingga persepsi yang
diterima dapat sesuai dengan yang diharapkan. lalu,
penggunaan gradasi pada warna juga memberikan
volume pada objek 3D. Rim light berfungsi (untuk
memisahkan objek 3D dari latar. “belakang,
menciptakan kedalaman dan kejelasan—visual,
sementara shadow passes memberikan fleksibilitas
dalam menambahkan bayangan pada adegan. Warna,
bersama dengan teknik-teknik ini, membantu
memperkuat pesan naratif dan memberikan konteks
emosional yang lebih mendalam kepada penonton.

Berbeda dengan metode render tradisional,
metode non-photorealistic rendering ini dirancang
dengan sederhana namun mampu menghasilkan

visual yang berbeda dari metode rendering yang biasa
digunakan. Proses rendering dimulai dengan
pemberian warna dan tekstur pada model 3D serta
pemberian gradasi warna pada proses yang sama,
yang bertujuan untuk memberikan volume pada objek
3D. Proses kemudian dilanjutkan dengan pembuatan
rim light yang menjadi pemisah antara objek 3D dan
latar belakang yang dapat menambah nilai estetika.
Tahap terakhir adalah pembuatan bayangan pada
adegan. Ketiga proses tersebut kemudian digabungkan
dalam/tahap image processing untuk menghasilkan
raw image, yang nantinya akan dipoles lebih lanjut
dalam proses post-production.




SARAN

Walaupun metode render yang dirancang ini sangat
sederhanaq, lama pengerjaannya tergantung pada matangnya
proses pra-produksi yang dilakukan. Rencana yang matang
sebelum produksi dimulai sangat diperlukan agar tidak ada
pergantian konsep yang besar selama jalannya produksi.
Selain itu, kerapihan data kerja juga merupakan salah satu
faktor yang berpengaruh, karena banyaknya aset dan
penggunaan beberapa perangkat lunak yang berbeda dapat
menjadi salah satu faktor lamanya proses produksi. Proses
pascaproduksi, yaitu pada tahapan compositing, juga
merupakan—proses yang sangat penting setelah tahapan
rendering karena warna yang dihasilkan sangat dipengaruhi
oleh proses tahapan compositing ini. Jika hasil compositing
yang ' dilakukan | kurang maksimal, maka hasil akhir yang
didapat tidak akan sesuai dengan yang diharapkan.

Metode non-photorealistic rendering ini masih memiliki
banyak sekali celah yang bisa ditingkatkan kembali, seperti
proses pencahayaan dan pembuatan shader, karena proses
yang dilakukan pada laporan ini masih berbasis eksperimen,
sehingga banyak proses yang sepertinya masih dapat lebih
efisien.
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