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Perancangan dan Pembuatan Compositing, Sinematografi, dan Audio Animasi
3D Interaktif Denah Politeknik Negeri Jakarta

ABSTRAK

Compositing adalah proses atau teknik menggabungkan sebuah elemen-elemen, visual yang
terpisah menjadi satu-kesatuan visual. Adapun tujuan perancangan compositing. ini. untuk
membuat konsep pengambilan gambar dari Gedung Politeknik Negeri Jakarta dengan extreme
long shot,/long shot, panning shot dan medium shot secara harmonis. Selain Teknik
pengambilan gambar, Adapun yang perlu diperhatikan dalam penciptaan visual pada video
animasi, yaitu berupa warna juga yang sangat berpengaruh dalam pembangunan mood atau
suasana video animasi pada visual. film saat ditonton.oleh masyarakat. Adapun metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah-menggunakan MBDLC (Multimedia Development Life
Cycle), yang terdiri dari Concept, Design, Material Collecting; Assembly, Testing, Distribution.
Dari perancangan pembuatan compositing, sinematografi animasi 3D interaktif denah
Politeknik Negeri Jakarta didapatkan kesimpulan telah berhasil menerapkan konsep
compositing pada perancangan tata letak gedung dan lingkunganya serta compositing pada
pengeditan video dalam pembuatan animasi 3D interaktif denahPoliteknik Negeri Jakarta.

Hasil compositing yang berupa video telah sesuai dengan keperluanya.

Kata kunci: ‘Compositing, Sinematografi, Audio, animasi 3D, Politeknik Negeri
Jakarta.

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Politeknik Negeri Jakarta menjadi salah satu perguruan tinggi.negeri yang mampu
mencetak ribuan lulusan yang kompeten pada bidangnya masing-masing. Politeknik
Negeri Jakarta beralamat di Jl. Prof. DR. G.A. Siwabessy, Kampus Universitas
Indonesia Depok, Jawa Barat. Politeknik Negeri Jakarta (PNJ) dahulu bernama
Politeknik Universitas Indonesia/Fakultas Non-gelar Teknologi (FNgT) berubah nama
berdasarkan Surat Keputusan Menteri< Pendidikan  dan® Kebudayaan nomor
207/0/1998. PNJ merupakan intitusi pendidikan tinggi otonom yang membekali
mahasiswanya dengan pengetahuan dan keahlian yang seimbang, dengan rasio
kurikulum 40% teori dan 60% praktek. Selain.itu letak kampus PNJ yang berada di
wilayah kampus Ul, memiliki lingkungan yang.asri-untuk melakukan kegiatan belajar,
hal tersebut menjadi sebuah informasi terhadap kampus Politeknik Negeri Jakarta,
ditengah era globalisasi seperti saat ini informasi terhadap kampus merupakan salah
satu hal penting untuk menarik minat calon mahasiswa berkualitas. Oleh karena itu,
pada dasarnya perguruan tinggi harus memiliki informasi yang baik untuk

mempromaosikan dirinya menarik minat calon mahasiswa baru yang ada di Indonesia.

Untuk meningkatkan informasi kampus Politeknik Negeri Jakarta, tentunya diperlukan
strategi yang bisa menarik minat calon mahasiswa barunya. Salah satu strategi yang
bisa dilakukan yaitu dengan membuat suatu produk multimedia yang bisa dilihat oleh
masyarakat secara luas=Multimedia adalah sebuah-alat yang dapat digunakan sebagai
media presentasi yang lebih interaktif dan dinamis dimana dalam media ini
penggunanya dapat mengkombinasikan berbagai macam dara seperti teks, grafik,
video, animasi, dan audio (Anon., 2018). Salah satu produk multimedia yang bisa
meningkatkan informasi adalah Animasi. Animasi merupakan sekumpulan objek atau

gambar yang disusun secara beraturan mengikuti alur yang telah ditentukan, sedangkan
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animasi 3D adalah penciptaan objek-objek tersebut daam ruang 3 dimensi (IDS, 2016).
Oleh sebab itu Animasi 3D merupakan suatu strategi yang sangat baik untuk

meningkatkan informasi kampus Politeknik Negeri Jakarta.

Untuk meningkatkan daya tarik dan efektifitas dalam penyampaian informasi pada
Animasi 3D ini, dapat dilakukan pengembangan yaitu berupa-Animasi 3D Interaktif
dalam bentuk video. VideosInteraktif adalah metode penceritaan berbasis audio visual
yang akan mengajak penenton sebagai pengguna, pemilik, dan partisipanaktif terhadap
media yang dikemas secara sinematik diamana video tersebut memiliki interaksi-atau
hubungan timbal balik antara pengguna dan media (Rahmatika, 2019). Animasi 3D
Interakitif int akan menampilkandenah atau tata letak bangunan yang ada di Politeknik
Negeri Jakarta. Animasi 3D ini berisi-informasi yang dapat membantu masyarakat
untuk mengetahui setiap bangunan yang ada di' Politeknik Negeri Jakarta karena
banyak masyarakat maupun mahasiswa baru yang merasa kebingungan mengenai tata
letak bangunan yang ada di Politeknik Negeri Jakarta. Meskipun Politeknik Negeri
Jakarta memiliki denah dalam bentuk gambar namun dengan menggunakan media
animasi 3D tentunya dapat meningkatkan informasi kampus Politeknik Negeri Jakarta,

karena animasi lebih informatif dan mudah dipahami oleh masyarakat.

Dalam pembuatan animasi 3D ‘interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta ini
dibutuhkan ‘perancangan dan pembuatan :ecompositing, sinematografi, dan audio
animasi 3D interaktif untuk membuat animasi 3D.interaktif ini menjadi informatif dan
dapat diterima dengan mudah oleh. masyarakat serta guna menunjang segala aspek
dalam pembuatan®animasi 3D interaktif. Maka dari itu, penulis merancang dan
membuat, compositing;.sinematografi, dan audio animasi 3D __interaktif untuk
menunjang informasi kampus-Politeknik Negeri Jakarta serta-memberikan informasi
yang mudah dipahami oleh masyarakat tentang tata letak bangunan yang ada di
Politeknik Negeri Jakarta beserta penjelasan secara singkat setiap bangunan yang ada

di dalamnya.
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1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan yang terdapat dalam latar belakang, maka rumusan masalah
pada skripsi ini adalah bagaimana merancang dan membuat, compositing,
sinematografi, dan audio animasi 3D interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dari perancangan dan pembuatan, compositing, sinematografi, dan

audio animasi 3D interaktif denah Politeknik'Negeri Jakarta adalah :

a.

Penerapan teknik sinematografinyang sesuai pada pengambilan gambar pembuatan
Animasi'3D.

b. Penerapan audio yang sesual dengan visualisasi yang ditampilkan pada Animasi 3D.

(@]

. Compositing pada software Lumion dan Adobe Premiere Pro CC dalam pembuatan
Animasi 3D.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari skripsi ini adalah merancang dan membuat, compositing, sinematografi,

dan ‘audio animasi 3D denah Politeknik Negeri Jakarta. Adapun manfaat dari

Perancangan dan Pembuatan, Compositing, Sinematografi; dan Audio animasi 3D

Interaktif Denah Politeknik Negeri-Jakarta, yaitu:

a. Menghasilkan animasi 3D interaktif dengan visualisasi yang menarik dan
informatif serta bisa diterima dengan mudah oleh masyarakat luas sesuai dengan
keadaan yang ada di Politeknik Negeri Jakarta.

b. Meningkatkan informasi kampus Politeknik Negeri Jakarta.

1.5 Metode Penyelesaian Masalah

Metode yang digunakan dalam merancang dan membuat,.compositing, sinematografi,

dan audio animasi 3D interaktif ini menggunakan metode Multimedia Development

Life Cycle (MDLC). Menurut Luther (Binanto, 2010), MDLC dibagi berdasarkan enam

tahap, yaitu concept (pengonsepan), design (perancangan), material collecting

(pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution

(pendistribusian).
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a.

b.

Concept (Pengonsepan)

Tahap ini adalah tahap pengonsepan dengan menentukan teknik pengambilan
gambar pada sinematografi, penentuan audio, dan compositing animasi 3D
interaktif. Tujuan dan penggunaan akhir dari_pengonsepan ini akan berpengaruh
kepada pencerminan dari identitas animasi yang.dibuat. Pada tahap ini, tujuan
yang ingin dicapai adalah.membuat, compositing, Sinemategrafi, dan audio
animasi 3D interaktif Politeknik Negeri Jakarta dalam pembuatan.animasi denah
3D interaktif.Politeknik Negeri Jakarta.

Design (Perancangan)

Tahap .ini adalah tahap pembuatan spesifikasi atau gaya visual darimembuat video
animasi, compositing, sinematografi, dan audio animasi 3D interaktif yang dibuat.
Tujuan dari tahap Ini adalah pembuatan aset yang menyesuaikan dengan material
dan mengacu pada konsep yang sudah dibuat.

Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap ini adalah tahap pengumpulan-bahan.yang sesuai-dengan kebutuhan yang
dikerjakan. Pada tahap ini, bahan yang sudah-dirancang akan dikumpulkan dapat
berupa gambar sebagal acuan dari pembuatan, compositing, sinematografi, dan
audio animasi 3D interaktif.

Assembly (Pembuatan)

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau bahan yang
sudah ‘dikumpulkan. Pada " tahap .ini, **proses . pembuatan, compositing,
sinematografi, dan audio animasi 3D interaktif berdasarkan acuan yang sudah
disiapkan pada tahap sebelumnya. Tahap ini akan dilakukan menggunakan
software Blender untuk-pembuatan 3D modelling, Lumion-untuk tata letak,
texturing, dan rendering serta Adobe-After-Effect-untuk memberikan visualisasi
yang lebih menarik dan informatif.

Testing (Pengujian)

Tahap testing (pengujian) adalah tahap pengujian setiap aset yang telah dibuat
pada tahap sebelumnya untuk dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap ini

juga dapat disebut tahap pengujian alpha (alpha test) dimana compositing,
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sinematografi, dan audio animasi 3D interaktif tersebut akan di evaluasi setiap
bagianya.

Distribution (Pendistribusian)

Tahap ini adalah tahap dimana compositing,.sinematografi, dan audio animasi 3D
interaktif tersebut telah menjadi.satu kesatuan yang akan diexport dan di render

menjadi bentuk video MP4. lalu disimpan dalam suatu media penyimpanan.

1.5.1 Teknik Compositing

Compositing dilakukan menggunakan software Lumion, Adobe Premiere Pro.CC 2017

dengan editing; membarui, dan rendering animasi yang telah dibuat sehingga

menghasilkan master video yang siap ditayangkan. Berikut ini ‘adalah tahapan

compositing :

a.

Penyuntingan

Dilakukan pada Lumion dengan mengatur tata letak serta penentuan bagian yang
akan direndering, kemudian gambar dari_hasil render menjadi gambar berurutan
sesuai dengan storyboard yang telah dibuat.

Memberikan Post Effect

Proses ini dilakukan pada Adobe Premiere Pro CC 2017, pemberian effect visual
akan dilakukan pada aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan setiap scene.
Menambahkan Audio

Setelah penggabungan scene animasi dan pemberian visual effect, proses yang
dilakukan ‘selanjutnya adalah’ penambahan audio . berupa narasi penjelasan

mengenai denah Politeknik Negeri Jakarta.

1.5.2 Teknik Sinematografi

Teknik sinematografi yang.digunakan dalam pembuatan_animasi 3D interaktif,

menggunakan beberapa teknik, yaitu:

a.

Extreme Long Shot
Extreme Long Shot adalah teknik yang digunakan dalam pengambilan gambar awal

yang menunjukan set lokasi suatu adegan isi dalam cerita.
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2 b. Long Shot
Long Shot adalah teknik pengambilan gambar untuk membuat mata para penonton
melihat keleluasaan dari suatu objek.
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c. Panning Shot

Panning Shot adalah teknik penga
vertical dari kiri ke kanan

Medium shot
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil perancangancompositing, sinematografi..dan, audio pada video
animasi interaktif berbasis 3D denah Politeknik Negeri Jakarta menggunakan animasi

3D dapat disimpulkan;

Penelitian ini telah berhasil menerapkan konsep compositing pada perancangan tata
letak'gedung dan lingkunganya Serta compositing pada pengeditan video dalam
pembuatan animasi.3D__interaktif denah_‘Politeknik ™ Negeri Jakarta. Hasil
compositing yang berupa video telah sesuai dengan keperluanya.

Teknik sinematografi dalam pengambilan-gambar untuk video merupakan teknik
yang sesuai dengan pembuatan video animasi 3D _interaktif Politeknik Negeri
Jakarta.

Metode penilitian° Multimedia Development Life Cycle (MDLC) telah sukses
membantu pembuatan compositing, sinematografi, dan audio untuk keperluan
animasi 3D interaktif denah Politeknik Negeri-Jakarta.

Berdasarkan hasil alpha testing yang..dilakukan kepada tim internal yaitu
compositing pada gedung dan lingkungan.di Politeknik Negeri Jakarta sudah sesuai
dengan referensi dan kebutuhan untuk: animasi 3D ‘interaktif denah Politeknik
Negeri Jakarta.

Berdasarkan hasi beta testing yang dilakukan kepada ahli yaitu sinematografi pada
video telah berhasil diterapkan sesuai.dengan kebutuhannyayang digunakan pada
animasi 3D interaktif denah Politeknik Negeri-Jakarta.

Beta testing yang dilakukan kepada responden berupa pengisian kuisioner telah
menunjukkan hasil dengan rentang 84% - 90,6% yang jika dilihat pada skala
interpretasi  menunjukkan Sangat Setuju (SS). Berdasarkan hal tersebut,
compositing, sinematografi, dan audio yang telah dibuat berhasil tervisualisasikan

dengan baik dan packaging yang di berikan untuk video interaktif telah sesuai.
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5.2 Saran
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Berdasarkan hasil perancangan compositing, sinematografi dan audio pada video
animasi interaktif berbasis 3D denah Politeknik Negeri Jakarta menggunakan animasi

3D berikut ini merupakan saran yang bermanfaat bagi peneliti-dan pembaca:

1. Compositing pada gedung di lingkungan Politeknik Negeri Jakarta.dapat dilakukan
lebih detail agarterlihat lebih realistis sesuai dengan keadaan sebenarnya sehingga
visualisasi-'yang terdapat’ pada.video bisa memberikan gambaran lebih jelas
mengenai gedung yang ada di Politeknik Negeri Jakarta.

no

Pengambilan gambar untuk rendering video lebih diperhatikan agar hasil video
tidak menabrak objek yang ada sehinggahasil video lebih bagus dan nyaman untuk
dilihat.

3. Pengeditan pada video dilakukan lebih memperhatikan ‘unsur: videography
pemotongan pada setiap scene harus diperhatikan agar wvideo lebih bagus dan
menarik untuk ditonton.

4. Penulis perlu memperbanyak referensi dalam unsur-compositing, sinematografi,

dan‘audio agar video yang-dibuat lebih berkualitas.

: Jaquins ueypngakuaw uep uexwnjue>uaw eduey jui sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iqg °|L
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MANUSKRIP WAWANCARA

Narasumber : Rahman Mukhlis, S. Tr.Ti
Expert . Sinematografi
Tempat . Kaffa Coffee, Cilebut, Kota Bogor

Mahasiswa : Selamatsiang pak, saya Syarif FajarAmin dari Politeknik NegeriJakarta,
terimakasih sudah meluangkan waktunya untuk bisa bertemu dengan kami untuk
pengujianproduk multimedia Animasi 3D Interaktif Denah Politeknik Negeri Jakarta.
Berikut int hasil produk yang telah selesai kita buat dan bapak bisa mencoba terlebih
dahulu yang nanti selanjutnya memberikan saran dan masukan terhadap produk kami
ini.

Narasumber : Dari segi penataan tata.letak-gedung dan environment sudah bisa
tergambarkan dengan jelas dan informasi yang diberikan juga sudah tersampaika

dengan baik. Ada beberapa catatan untuk produk ini.
Mahasiswa : Oke baik pak, kira-Kira apa saja.catatan nya pak ?

Narasumber : Untuk segi tampilan video sudah oke, cuma coba diperhatikan untuk
bagian pemotongan video, disini kurang rapth ada beberapa clip video yang harus
dihilangkan ‘awalnya. Kemudian kalo bisa, karena ini produk skripsi kalian berarti
anggap PNJ itu sebagai client kalian dan produk ini harus menarik juga agar client
kalian puas, nahhh'coba kalian perbaikin dibagian home pagenya ini, video animasi
yang udah dibuat sudah bagus tapi karena home page nya kurang-menarik orang bisa

kebingungan nantinya.

Mahasiwa : Oke baik pak kita bakal koreksi lagi dari segi tersebut, kira-kira masih ada

lagi yang bisa jadi masukan untuk produk kami ini pak dari segi cinematografi nya?

Narasumber : Untuk ruang lingkup pemberian informasi animasi 3D ini sudah cukup,

teknik sinematografi juga sudah sesuai diterapkan pada animasi 3D ini. Masukan

L-3



(Lanjutan)

alian semoga la
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erakhir dari saya mungkin diperhatikan lagi saat perenderan footage video agar amera
Mahasiswa : Baik pak terimakasih banyak atas masukan dan waktu untuk pengujian

idak menabrak objek yang ada.
Narasumber : lya sama-sama, se

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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