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ABSTRAK

Dalam dunia animasi 3D kebutuhan akan gaya visual masih dapat dieksplorasi lagi,
terutama pendekatan Nonphotorealistic Rendering. Penelitian ini bertujuan untuk
memadukan unsur animasi tradisional dengan teknik 3D. Dengan menerapkan
looping uv normal map untuk menciptakan visual hand-drawn pada dunia
supranatural. Penelitian ini menggunakan metode quasi-experimental design untuk
melakukan eksperimen terhadap visual hand-drawn. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan teknik looping uv normal map mampu untuk menciptakan visual
hand-drawn pada dunia supranatural diperoleh dari jawaban responden sebesar
53.8% menilai sangat tinggi dan 46.2% menilai tinggi. Responden sebanyak 84.6%
menilai bahwa penerapan teknik looping uv normal map mampu memberi
perbedaan visual antara dunia supranatural dengan dunia nyata film animasi 3D.

Kata kunci: Nonphotorealistic Rendering, UV Normal Map, Hand-drawn, Animasi
3D, Quasi-Experimental Design.

ABSTRACT

The visual style of 3D animation continues to offer opportunities for further
exploration, particularly through the use of Non-Photorealistic Rendering (NPR)
techniques. This study investigates the integration of traditional animation
aesthetics with 3D animation by utilizing a looping UV normal map to produce a
hand-drawn appearance in a supernatural environment. A quasi-experimental
design was employed to assess the effectiveness of this visual approach. The
findings demonstrate that the looping UV normal map technique is capable of
generating a convincing hand-drawn visual style for the supernatural world.
Based on the respondents' evaluations, 53.8% rated the visual quality as very
high, while the remaining 46.2% rated it as high. In addition, 84.6% of
respondents agreed that the technique successfully establishes a clear visual
distinction between the supernatural and real-world settings in the 3D animated

film.

Keyword: Nonphotorealistic Rendering, UV Normal Map, Hand-drawn, 3D
Animation, Quasi-Experimental Design.
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ABSTRAK

Dalam dunia animasi 3D kebutuhan akan gaya visual masih dapat dieksplorasi
lagi, terutama pendekatan Nonphotorealistic Rendering. Penelitian ini bertujuan
untuk memadukan unsur animasi tradisional dengan teknik 3D. Dengan
menerapkan looping uv norma! map untuk menciptakan visual hand-drawn pada
dunia supranatural. Penelitian ini menggunakan metode quasi-experimental design
untuk melakukan eksperimen terhadap visual hand-drawn. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan teknik looping uv normal map mampu untuk
menciptakan visual hand-drawn pada dunia supranatural diperoleh dari jawaban
responden sebesar 53.8% menilai sangat tinggi dan 46.2% menilai tinggi.
Responden sebanyak 84.6% menilai bahwa penerapan teknik looping uv normal
map mampu memberi perbedaan visual antara dunia supranatural dengan dunia
nyata film animasi 3D.

Kata kunci: Nonphotorealistic Rendering, UV Normal Map, Hand-drawn, Animasi 3D,
Quasi-Experimental Design.




ABSTRACT

The visual style of 3D animation continues to offer opportunities for further
exploration, particularly through the use of Non-Photorealistic Rendering (NPR)
techniques. This study investigates the integration of traditional animation aesthetics
with 3D animation by utilizing a looping UV normal map to produce a hand-drawn
appearance in a supernatural environment. A quasi-experimental design was employed
to assess the effectiveness of this visual approach. The findings demonstrate that the
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A. LATAR BELAKANG

Sumatera Utara merupakan provinsi di Indonesia yang memiliki
beragam suku beserta budaya, salah satunya suku Melayu di kota
Tanjung Balai memiliki kesenian yang dinamakan ritual gobuk.
Ritual gobuk merupakan proses pengobatan datau penyembuhan
orang sakit yang disebabkan oleh gangguan makhluk gaib atau
roh leluhur yang dipercayai masyarakat lokal pada zaman dulu.
Gangguan tersebut diakibatkan karena masyarakat lokal mulai
melupakan tradisi memberi sesajen kepada roh leluhur.

Ritual gobuk dilakukan dengan cara memanggil sandaran (tabib)
dan juga keluarga besar dari orang sakit tersebut. Sandaran
berperan sebagai jembatan untuk memanggil dan berkomunikasi
dengan mambang (makhluk gaib). Dalam proses penyembuhan,
mambang akan merasuki orang yang sakit dan ditandai dengan
perilaku orang sakit tersebut bergerak atou menari mengikuti
alunan musik. Kehadiran mambang tersebut disambut oleh
sandaran dengan melakukan tarian dan melantunkan syair-syair
untuk berkomunikasi dengan mambang (gubang).

Namun seiring dengan perkembangan zaman, ritual gobuk mulai
diabaikan dan kurang dikenal oleh generasi muda. Hal tersebut
terjadi karena adanya perubahan fungsi dari ritual gobuk
menjadi gubang. Masyarakat lokal zaman sekarang mulai
melestarikan gubang sebagai sebuah kesenian tari dan musik.
Dari fenomena tersebut menarik untuk dijadikan acuan sebuah
referensi, khususnya dalam segi prosesi ritual dan dunia
supranaturalnya. Dengan begitu dibutuhkan media untuk
menciptakan kejadian dari fenomena tersebut dan dibumbui
unsur fiksi untuk membangun cerita yang utuh, pemilihan media
yang relevan dengan zaman sekarang adalah film animasi 3D.




Dalam dunia animasi 3D, kebutuhan akan gaya animasi yang
kreatif hingga personal masih bisa untuk dieksplorasi (Jia Qin,
2024:1712). Salah satunya penggunaan gaya NPR
(Nonphotorealistic ~ Rendering), nonphotorealistic rendering
mampu memperluas kemampuan kita untuk menyalurkan
komunikasi pikiran, emosi, dan perasaan melalui komputer (Adam
Lake, dkk. 2000:13). Hal tersebut sudah dibuktikan oleh beberapa
film luar negeri, seperti film Spider-Man: Across The Spider Verse,
Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutant Mayhem, film series seperti
Arcane dan Love, Death & Robots dalam beberapa episodenyaq,
kemudian dalam musik video The Beatles: Here, There and
Everywhere juga menerapkan gaya nonphotorealistic rendering.

Nonphotorealistic rendering meliputi beberapa bidang lain pada
komputer grafik, seperti teknik untuk mengubah gaya sebuah foto
menjadi sketsa, kartun dan lukisan (Afnan Rosyidi, dkk. 2014:3).
Jenis nonphotorealistic rendering salah satunya adalah Painterly
Rendering, wuntuk menciptakan visual tersebut dibutuhkan
penerapan tekstur pada UV Mapping. Menurut Leigh van der Byl
dalam bukunya yang berjudul LightWave 3D 8 Texturing
menjelaskan bahwa UV Mapping hanyalah cara untuk mengubah
informasi topografi model 3D menjadi bidang 2D yang digunakan
untuk tempat melukis tekstur. Christian Chang juga menjelaskan
dalam bukunya yang berjudul Modeling, UV Mapping, and
Texturing 3D Game Weapons, bahwa UV Mapping adalah tindakan
menempatkan karya seni 2D ke model 3D tanpa meregangkan
atau mendistorsinya. Dengan penjelasan tersebut dapat
dikatakan bahwa untuk tekstur pada model 3D dapat dieksplorasi
lebih luas lagi menggunakan tekstur dari bidang 2D, terutama
tekstur goresan-goresan kuas yang seolah-olah dibuat oleh
tangan (hand-drawn).




Animasi tradisional yang berevolusi ke era media digital secara
umum dapat disebut sebagai animasi hand-drawn (Jicl Qin,
2024:1713). Era digital seperti sekarang, ditambah lagi adanya Al
(Artificial Intelligence) produksi animasi yang menggunakan cara
tradisional mulai ditinggalkan. Padahal secara visual animasi
tradisional memiliki keunikan dan karakteristik tersendiri.

Berdasarkan dengan hal tersebut, baik dari segi kebudayaan
ritual gobuk maupun teknik animasi hand-drawn (tradisional)
yang mulai pudar karena perkembangan zaman. Kemudian gaya
visual animasi 3D vyang masih bisa dieksplorasi guna
menciptakan dunia supranatural ritual gobuk, salah satunya
visual yang menggunakan teknik nonphotorealistic rendering.
Sehingga, poin-poin tersebut menjadi bahan untuk diuji dalam
penelitian ini. Dengan harapan visual animasi hand-drawn
(tradisional) dapat diingat kembali dan menciptakan perbedaan
dunia nyata dengan dunia supranatural pada film animasi 3D
“Gemuruh Jiwa".







B. RUMUSAN MASALAH

Menerapkan nonphotorealistic rendering yang menggunakan
tekstur goresan kuas pada uv normal map untuk menghasilkan
visual hand-drawn pada dunia supranatural ritual gobuk.




C. TUJUAN DAN MANFAAT

1. Tujuan

a. Menerapkan looping uv normal map untuk menciptakan
visual hand-drawn.
b. Memadukan teknik animasi tradisional dengan teknik
animasi 3D.

2. Manfaat
a. Memberikan kontribusi dalam pengembangan eksplorasi
visual hand-drawn dalam bidang animasi 3D.

b. Menawarkan solusi bagi penelitian terkait visual hand-
drawn pada bidang animasi 3D.
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