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ABSTRAK

Film animasi modern terus berkembang dengan mengadopsi teknik visual
yang lebih kompleks, termasuk optimalisasi proses modeling melalui pendekatan
prosedural vang dapat melengkapi sumber daya alat dan juga waktu. Salah satu
inovasi yang diterapkan dalam produksi film animasi 3D “"Kurangi Kecepatan™
adalah penggunaan Greometry Nodes untuk modeling pelek mobil, menggantikan
metode tradisional seperti Destruktif dan Madifier Array. Penelitian ini berfokus
pada pengembangan sistem Geomerry Nodes yang memungkinkan penyesuaian
parameter pelek secara dinamis, efisien, dan fleksibel, sehingga mempercepat
workflow produksi animasi tanpa mengorbankan presisi geometri.

Melalui analisis komparatif dan statistik deskriptif, ditemukan bahwa
Geometry Nodes memiliki waktu pengerjaan vang lebih cepat dan lebih stabil
dibandingkan metode lainnya, menunjukkan keunggulan dalam efisiensi produksi.
Implementasi sistem  ini lncn,ghﬁqllkarr pengurangan wakt  miodeling vang
signifikan dan mcmudﬂﬂ(an prmcs',:&wm tanpa perlu pemodelan ulang secara
manual. Dengan dcmﬂﬁ&n pemrh!im ini b:.rkomnhum pada pengembangan
metode modeling pwqaiurﬂ t!aiam .a-l'lﬂiiﬂ‘i;, tﬂrutan“ia Lmluk objek otomotif yang
memiliki bentuk kfimp]ekh dan n1¢m1ﬂﬁuhkan ﬂf:ks]hl htas tinggi dalam desain.
Kata Kunci Pc;rmdn‘.‘ian pmsEdumL ( wa;mﬁm' z“md:.:b,m:nmam 3D, efisiensi
produksi, param:,tcndmam:s BILndLr wmkﬁﬂw pcmudtjﬂn

_.-.

“ABSTRACT

Modern animated films continue 1o evolve by adopting increasingly
complex visual technigues, including the optimization of the modeling process
through procedural approaches that enhance both tool resource management and
time efficiency. One such innovation implemented in the production of the 3D
amimated film “Kurangi Kecepatan" is the use of Geometry Nodes for modeling
car rims, replacing traditional methods such as Destructive modeling and the
Modifier Array. This research focuses on developing a Geometry Nodes system
that allows for dynamic, efficient, and flexible adjustment of rim parameters,
thereby accelerating the animation production workflow without sacrificing
geomerric precision.

Through comparative analyvsis and descriptive statistics, it was found that
Geometry Nodes offer faster and more siable working times compared lo other
methods,  demonstrating «  clear advantage in production  efficiency.  The
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implementation of this system results in significant reductions in modeling time
and facilitates the revision process without requiring manual re-modeling. Thus,
this study contributes to the advancement of procedural modeling methods
animation, particidarly for awtomotive objects with complex shapes and high
flexibility requirements in design.

Keywards: Procedural modeling, (reometry Nodes, 31 animation, automotive
desien, production efficiency, dvnamic parameters, Blender, modeling workflow
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A. LATAR DEIAKkANG

Karakter dalam film animasi biasanya berwujud makhluk hidup
seperti manusia atau hewan, namun terkadang benda-benda di sekitar kita
jJuga dijadikan karakter utama, seperti yang terlihat dalam film animas
Cars. Dalam film tersebut, kendaraan beroda empat atau |ebih dtqambarkan
memiliki wajah yang mampu mengekspresikan emosi seperti manu
Pixar sendiri mengonfirmasi bahwa dunia Cars sepenuhnya dihuni nteh
kendaraan antropomorfik tanpa kehadiran manusia, dengan desain karakter
yvang dibuat untuk mencerminkan ekspresi nyata dalam interaksi snsia[
(Pixar Animation Studios, n.d.).

Pada produksi film animasi 3D, terdapat tahap penting yang disebut
modeling atau pemodelan. Teknik modeling yang digunakan untuk membuat
model kendaraan disebut hard-surface modeling. Hard-surface modeling
adalah teknik modeling 3D yang digupgkan untuk membuat mesin,
kendaraan, senjata, dan berbagai. ubjek buatan manusia dengan
permukaan keras dan statis (Bglet, 2022)

Salah satu bagian /datl mokil 'yang téfmasyk |Halam kategori
hard-surface adalah pelek mobil. Diskusi ‘Blender Artists Community
membahas bahwa terdapat ‘dua-metode madelmq ufama yang biasa
digunakan pengguna Blender untuk memhuat ‘pefek mobll, yaitu destruktif
dan non-destruktif. Metode mnﬂefmg dnstruktif melibatkah penyusunan
geometri langsung dari objek.tanpa tamhahan magdifier, Nafun, metode ini
membuat proses pengerjaam model ‘pelek mobll sefard massal kurang
efisien karena harus menyesuaikan, jari-jari pelek’ satu per satu.
Sebaliknya, metode meodeling non-destruktif .menggunakan tambahan
modifier sehingga pengguna dapat-—deéngan mudah mengganti
parameter-parameter yang telah ditentukan tanpa mengubah geometri
dasar model. Modifier adalah operasi otomatis dalam Blender vyang
mempengaruhi geometri objek secara non-destruktif (Blender Artists
Community, 2019).




caan

Salah satu modifier yang biasa digunakan untuk modeling pe
adalah meodifier Array. Modifier Array adalah alat yang diguna
menduplikasi geometri dengan efisien dalam berbagai pola dan kenfigurs
Namun, modifier Array tidak bisa otomatis menyesuaikan rntas| sesuali
jumlah jari-jari pelek dan perlu tambahan objek untuk mengontrol rotasi
modifier Array. Hal ini menyebabkan proses pengerjaan modeling pelek mobil
secara massal menjadi kurang efisien (Blender Artists Community, 2019),

Pada tahun 2021, Blender mendapatkan pembaruan versi 2.91 yang
memperkenalkan modifier Geometry Nodes, yang berdampak besar pada
proses modeling non-destruktif karena memungkinkan pengguna menyusun
geometri secara prosedural dengan sistem berbasis node (Lens, 2023
Selain itu, Geometry Nodes j juga menyediakan fitur parameter dalam grup
sehingga memungkinkan pe na menyesuaikan parameter geometri
dengan lebih mudah {@mﬁ%t@n 2020).

,.,Ek

Modifier Geﬁ/meﬁ'r Hades}&n;t‘ inya ahhﬁ“ menqqantlka n modifier Array
dalam mudel'mi‘ pélek ﬂnnﬂl’; cafa: sa aj\ maupun massal, karena
fitur-fiturnya j %Iehlhﬁ .:' el da sien. Contohnya adalah
otomatisasi penye n“lan :. an jumlah jari-jari pelek,
otomatisasi slﬂ: at asin rl-Jarr péjek, serta panduan visual
yang sesuai den " \rat dapat ditampilkan atau
disembunyikan \'saat penge -fitir Geometry Nodes ini
meningkatkan nﬂs ansi  peng nqkan metode pengerjaan
sebelumnya membuyathya |e --‘- k workflow produksi animasi
dan industri desain “ {

Menghadirkan elemen seni ke dalam proses teknis seperti ini
menegaskan bahwa setiap qaris, sudut, dan bentuk harus memiliki
perasaan yang dapat mengekspresikan setiap individu karakter. Desain
pelek mobil yang estetis tak hanya memenuhi kriteria fungsional, tetapi
juga estetika yang menjadi komplemen desain mobil secara keseluruhan.
Kehadiran Geometry Nodes tidak hanya merupakan lompatan dalam
efisiensi teknis, tetapi juga sebuah medium ekspresi yang mengoptimalkan
harmoni antara struktur mekanis dan keindahan visual. Metode ini
membuka kemungkinan bagi para modeler untuk mengeksplorasi bentuk dan
pola yang sebelumnya terbatas oleh metode destruktif dan modifier Array,
sehingga hasil akhirnya tidak hanya akurat secara teknis, namun juga indah
untuk dinikmati.
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Permasalahan utama dalam pemodelan p
keterbatasan metode destruktif dan modifier A
waktu pengerjaan lebih lama serta memi
fleksibilitas dan revisi bentuk. Hal ini menjac
untuk produksi skala

Penelitian ini berfokus pada pengembangan sistem modi
Nodes untuk pemodelan pelek mobil. Tantangan
penelitian ini adalah merancang Geometry Nodes agar
meningkatkan efisiensi waktu pengerjaan sekaligus me
heterhataﬁan flehiibliltas LET revisi hentult dari metnda




6. TUJUAN

Merancang sistem Geometry Nodes dalam Blender
meningkatkan efisiensi modeling pelek mobil p

“Kurangi Kecepatan".

Mengimplementasikan metode modeling non-destruktif
modifier Geometry Nodes sebagai alternatif yang lebih efisien
dibandingkan metode destruktif dan madifier Array

dalam waktu pengerjaan.

D. MANFAAT

1. Pemahaman teknis tentang penggqunaan Geomefry Nodes dalam
Blender untuk optimalisasi modeling pelek mobil.

2. Berkontribusi pada pengembangan industri animasi lokal dengan
menambah jumlah produksi film bertema otomotif dan balapan.




