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INTISARI

Pengarub penerapan pipeline dalam sebuah industry animasi 3d sangat
mempengarthi produksi animasi agar maksimal. Dalam masing-masing divisi juga
terdapat pipeline yang digurakan contohnya pipeline pada divisi cloth simulation.
Pada MSV Studio pipeline simulasi yang diterapkan di divisi cloth simulation
masih terdapat beberapa kendala pada saat produksi. Cara kerja pipeline yang sudah
ada vailu pada sast proses pengecekan data asset yang masih manual antam
Sceneres dan Renderes yang diperlukan untuk simulasi cloth masih senng terjadi
kesalahan seperti human error dan set up cloth masih dilakukan disetiap shot. Dari
masalsh tersebut diusulkan untuk dilakvukan pengembangan pipeline cloth
simulation agar bisa memiui:':m.lisir_kﬂlhhm don menghemat waktu pengerjaan,
Hasil dani produksi film animasi sangat dipengaruhi eleh pipeline yang digunakan
dalam produksi tersebut, Studi ini memberikan gambaran bagaimana sebuah
pipeline ikut andil besar dalam sebuah hasil dnﬁpniu.ksa film animasi 3D terutama
dalam masalah waktu. Pada akhimya studi i menjadi acuzn dalam
pembuatan sebuah pipeline film animasi khususnya pada divisi cloth simulation

Kata kunca: pipeline, cloth simulation, animasi 3D.
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ABSTRACT

The effect of pipefine application in o 30 animation industry grearfy
inflnences the production of animation for maximizing. In each division. there is
alse i pipeeline that is used for example the pipeling in the cloth simudation division.
An the MV studio pipeline simulation applied in the cfoth simulation division there
were still some obstacles during production. The work of the existing pipeline
during the process of checking asset data which is still manual between Sceneres
and Renderes needed for cloth simmdlation iv still offen had an error such as human
ervor-and set up cloth still done in every shot, From this problem it ix proposed fo
develop a pipeline cloth simulation in order to minimize errors and saving fime
processimg. The rexsulis of the production of animated films are sirongly influenced
by the pipeline used in the production. This stedvprovides an ilfustration of how a
pipeline contributes greatlva the mmﬁrqupmfurum af A0 animated fiims,

expecially in the matter fﬂme lﬁﬁ:mﬂ; MM can be a reference in making
et amimation film p.[plﬂne eqin:&ﬂﬁiﬂ the elotl simulation division.

Kevword: pipeling, u-'n.h’z.rimﬂﬁﬂfnn 3 aninsation.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pada saat ini animasi sudah sangat berkembang khususnya pads animasi 3D,
Dimulai dan pembuatan iklan hingga film layar lebar. Potensi dan industry animasi
ini menjadikan negora-negara yang industri animasinya belum tumbuh berusaha
berlomba-lomba untuk mengusung industr i sebagai salah satu kekuatan ekonomi
kreatif dinegaranya. Indonesia sebagai negara berkembang juga mempunyai potensi
yang tinggi untuk mengembangkan industri animasi. Disamping jumlah penduduk
yang cukup besar. juga negara Indonesia mempunyai berbagai macam budava yang
sangat berpotensi untuk dikembangkan dalam animasi. Tren outsorce dari industri
animasi besar dumia ke Asia merupakan isu yapg sangat potensial bagi
pengembangan kedepan animasi.

Animasi 3D memiliki tahapan proses pembuatan produksi stau vang di
sebut dengan Pipeline produksi vang teridii dari pre-production, production, dan
post-production. Oleh karena itu dalam Studio animasi terdapat beberapa divisi
yang sesuai dengan tahap-tahap pembuatan tersebut. Pembagian divisi tersebut
bertujuan agar setiap proses pembuatan 3D animasi dapat dikerjakan dengan sangat
baik. Salah satunya adatah disvisi eloth simulation. Dilihat dan tahapan pembuatan
animasi yang begitu banyak, sudah pasti dalam produksi animasi membutuhkan

wiikiu yang cukup lama.
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Cloth Simulation adalah salah satu divisi yang menangani simulasi kain
dalam produksi amimasi. Sedangkan dalam pengertianya. Cloth Simulation atau
Pemodelan kain adalah istilah yvang digunakan untuk mensimulasikan kain dalam
program komputer, biasanya dalam konteks grafik komputer 3D. Cloth simulation
adalah topik yang cukup penting dalam snimasi sast il Dalam hal i cloth
simulation dipakai dalam pembuatan produksi animasi gunas memperoleh hasil
animasi vang bagus ketika sebuah animasi menggunakan material kam dalam setiap
karakternya. Jadi ketika menggunakan cloth simulation akan terlihat seperti
menggunakan kain didunia nyata. Namun dalam praktiknya ketika proses simulasi
kain di terapakan dalam proses animasi masih banyak terdapat kendala, baik itu dari
segi teknis maupun dari segi bentuk topology mesh vang digunakan untuk simulasi
kain. Dari segi teknis sendiri sebuah pipeline juga sangat mempengaruhi proses
berlangsungnya simulast pada saat produksi. Menurut Andrea Miloro, Co-Presiden
Fox Animation (2017) mengatakan proses animation pipeline itu dimulai dari
gagasan cerita yang bisa berasal dari berbagai hal. Proses untuk mengubah ide
menjadi cerita dapat mengambil dari berbagai kondisi yang berbeda, Terkadang
skenario ditulis lengkap dan dikembangkan dengan cara yang sama seperti naskah
untuk film live action,

Hasil cloth simulasi sengat dipengaruhi oleh sifat jenis kain yang diterapkan
pada setiap kain dan nilai parameter yang berbeda beda pada setiop kain vang
digunakan pada saat simulasi (Navneeth Nagaraj; 2016). Menurut Aric Battle
(2016) Eksperimen kami menunjukkan bahwa metode ini cepat dan konvergen ke

pola yang tepat dalam simulasi, membentuk target seperti vang diinginkan dan



bekerja dengan baik dengan berbagai perbedaan black-box physical simulasi
Sedangkan Danny M. Kaufman (2013) Sistem kami termasuk simulator garmen
interaktif yang mengambil hasil parsing dan menghasilkan model 3D yang sesuai,
Duari kedus pendopat tersebut dapat dikstaksn bahwa faktor yang mepengaruhi
bentuk hasil simulasi 3D ¢loth dapat dipengaruhi oleh Parsing Sewing Patterns dan
Physicsdriven Pattern. Keakuratan hasil yang didapat juga telah teruji
kebenaranyn. Penpgabungan algoritma parallel collision  dan  response
computations dijadikan patokan sebagai pipeline dari cloth simulation karena teruji
membuat pengerjsan menjadi lebih efisien (mmg Tang: 2016). Penggunaan
pipeline dengan menerapkan volume simulai pada mesh karakter dan self-
intersection sebehim masuk ke tahapan divisi simulasi berhasil mengatasi cloth
simulasi pada-saat ada gerakan snimasi yang kompleks (Audrey Wong: 2018).
Simulasi kam juga dipengaruhi oleh adaptif mesh yang dikombinasikan dengan
coarsening ( Meelima B: 2018).

Penulis mencoba mengembangkan tools pipeline yang suduh ada. Karena
melihat pada pipeline yang ada sebelumnya matih terdapat beberapa kekurangan
dalam produksi animasi 3D di M3V studio pada divisi cloth simulation. Misalnya
seperti pengecekan asset masih dilakukan secara manual yang mana sering terjadi
human error. Pengecekan asset yang dimaksud disini adalah pengecekan antara file
Renderes dan Sceneres. File renderes merupakan file yang nantinya bakal masuk
ke divisi render dan akan di proses setelah masuk lighting, Sedangkan file Sceneres
file yang dipaksi animator dalam menganimasikan asset 3D karakter. Pengecekan

file tersebut dimaksudkan agar kedua file tersebut sudah sama sesuai dengan jumiah



geometry ataupun mesh nya. Selain itu juga ketika ketika shot animasi siap untuk
disimulasikan bagian clothnya harus set up satu persatu karakter yang ada dalam
shoot tersebut. Hal ini memakan waktu vang cukup lama terutama ketika dalam
shoot tersebut terdapat banyak karakter. Disamping itu ketika set up cloth sudah
selesel harus disimulasikan frame by frame yang pastinya butuh waktu lebih lama
untuh proses simulasinys. Dan lamanya wakiu simulasi berpontung doni berapa
frame dalam satn shoot, semakin banyak frame semakin lama pula proses
simulasinya. Dan disini artis-cloth simulasi juga berperan sebagai jembatan antara
divisi animator dengan divisi render. Yong mana prosesnya mentransfer geometri
antara geometri yang di animasi ke render tanpa rig yang berada di karakter yang
gudah di animasikan. Disamping ito juga Supervisor divisi cloth simulation yang
menerapkan._ pipeline sebelumnya sudah tidak ikut berkonsiribusi lagi di Msv
Studio. Sehingga ketika ada problem yang muncul kefika sedang melakukan
simulasi akan sedikit memakan waktu untuk penyelesainya.

Melihat bebernpa kelemahan yang muncul pada pipeline sebelumnya,
penulis mencoba mengembangkan pipeline yang sudah ada tersebut dengan disertai
dukungan pengembangan tools untuk meminimalisir  kesalahan-kesalahan
sebelumnyn. Algoritma tools pipeline dimulai dan open file Renderes kemudian
pemilihan geometry yang akan diinput cloth dan cache. auto open file Sceneres
sampai dengan compile geometry sceneres dan renderes serta compile jumiah
vertex dan face geometry.

Dalam penelitian ini penulis mengunakan software Autodesk Mava 2016

karena di MSY studio sendini produksi animasi 3D menggunakana software



tersebut. Autodesk Maya adalah salah satu software 3D vang banyak di gunakan
oleh studio-studio besar seperti Blue Sky Studios, DreamWorks, Framestore,
Moving Picture Company, and Industrial Light & Magic. Ada beberapa Bahasa
pemrograman yang sering digunakan dalam pengembangan sebush tools pada
aplikasi software 3D khususnya pada Autodesk Maya. Bahasa pemrograman
tersebut vaitu Maya Embeded Language (Mel) Script dan Pyton. Dalam
pengembangan tools disini penulis memulih menggunnakan Bahasa pemrogroman
Mel Script. Bahwa penggunasn mefode Mel script dalam segi lighting dan
rendering menambah keefektifon dalam pembuatan animasi 31 pada aspek waktu
pengerjaan dai hastl render (Rangga Pramudia:2016). Mel adalah script pada salah
satu aplikasi grafis 3D vang digunokan untuk membiat perintah-perintah
otomatisasi yang ada di Autodesk Maya.

1.2, Rumusan Masalah
Berdasurkan latar belakang masalah yang diuraikan, maka ada beberapa
poin-poin yang terinci yung berisi masalah-masalah yang akan dikaji pada
penelition ini. Beberapa poin masalah tersebut adalah.
a. Optimalisasi apa saja yang dibutuhkan 3D artis cloth simulation yang sesuni
dengan yang dibutuhkan divisi cloth simulation 7
b. Seberapa efektif pengaruh pengunaan tools pipeline pada 3D artis di divisi cloth

simulation pada produksi animasi 3D di msv studio 7



1.3. Batasan Masalah

Pengembangan pipeline dalam dalam animasi 3D sangatlah luas. Demi

menghindari semakin luasnya masalah yang akan dibahas, maka penulis

memberikan sustu batasan masalah, batasan masalah tersebut mencakup :

a.

Penelitian imi mengambil data yang ada di MSV studio dengan study kasus film
Ajisaka .
Objek penelitian yang dikembangkan berupa tools pipeline untuk divisi cloth

simulation di MSV.

. Penelitian ini memberikan gambaran berupa proges kerja tools pipeline pada

divisi cloth simulation di MSV,
Penelitinn ini difokuskan hanya pada divisi cloth simulation di MSV.

Penelitian ini mengacu pada hasil akhir tahapan pipeline colth simulation.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dan penelitian ini talzh untuk mengembangkan tools pipeline cloth

simulation pada produksi animasi 30} guna mengatasi kelemahan pada pipeline

sebelumnya. Adapun detail tujuan secara khusus adaloh sebagai berikut

a.

b.

E.

Memberikan solusi yang bisa menghemal waktu proses pengerjaan cloth
simulation pada produksi film animasi 30 di M5V studie.

Mengurangi human error ketika pengecekan file dota asset Scenerss dan
Renderes yang dibutuhkan divisi cloth simulation di M3V Studio.
Mempermudoh 3D artis pada divisi cloth simulation pada proses set up

pengerjaan simulasi clath di MSV Studio,



1.5. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian imi dapat bermanfaat bagi produksi film animasi 3D

khususnya di M3V Studio, antara lain:

a. Penelitian ini dapat membantu artis eloth simulation dalam pengerjaan simulasi
pada produksi film animasi 30 di MSV Studio.

b. Penclitian ini dapat membantu membuat waktu lebih cepal dan efisien dalam
pengerjaan simulasi cloth pada film Ajisaka.

. Penelitian ini menjadi salah satu asset di MSV Studio yang dapat digunakan
untuk project-project film animasi 3D yang mendatang.

d. Penelitian ini dapat dipakai distudio lain dengan catatan menggunakan software
yang sama dengan penelitian dan pipeline yang sama seperti yang di gunakan
di M3V Studio.



BABIT

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Tinjauan Fustaka

Setelah penelit melakukan telaah terhadap beberapa penelitian, oda
beberapa yang memiliki keterkaitan dengan vang peneliti lzskukon. Penelitian
periama yang berhasil peneliti temukan adalah penelitian yang dilakukan oleh
Hugo Bertiche, Mesyam Madadi, Sergio Escalera 2019, Tujuan dari penelitian im
adalah menyediakan dataset dari pakafan vang dipakni dalam model 3D 3D cloth
mengandung beberapa variabel seperti jenis garmen. topologi, bentuk , ukuran dan
kekencangan pada kain. Kami menyediakan dataset dengan model generative untuk
pembuatan kain. Kami mengusulkan Variational Aute Encoder (CVAE)
berdasarkan graph convolutions { GCVAE) untuk mempelajari jenis pakaian.

Penelitian kedua yang berhasil peneliti temukan adalah penelitizn yang
ditemukan oleh Donlisng Zhang, Yongjin Liu, Jin Wang , Jituo Li 2018. Kami
menghadirkan metode intuitif yang mengintegrasikan seluruh proses desain
garment padas pemodelan 3D. pertama pemodelan berbasis sketsa dan kedua
mengembangken pola 2D ke 3D. metode ini mampu merancang pakaian 3D dengan
pola 2D secara efisien dan akurat. Studi kami menyediakan alat yvang mudah
dipelajan dan digunokan untuk perancangan busana oleh komputer artis.

Beberapa penelitian diatas memiliki persamaan dengan peneliti lakukan
vaitu mengenai tema yang diteliti, sama-sama berhubungan denpan cloth

simulation. Sedangkan pembedanya yaitu mengenai metode yang dipakai,
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1.2, Keasllan Penelitian

Tabel 2.1 Matriks literatur review dan posisi penelitian Analisis dan Pengembangan Tools Pipeline Cloth Simulation pads Produksi

Ammasi 3D di MSY Studio

Nitte, Karnataka,
2018,

No | Judul Pepelti, Medim | Twonn Pepelitian | Kesimpulon Saran winu Kefemahon Perbandingan
Publikusi, dun
Tuhm
1 Effective Alporthm Meelima B., Perbakan adaptif | Hasil penelitian ini Balam penelitian mi Dialam penelitian mi
fioor Imeprowing: the Abhushek 8. Rao, | mesh yangz sebuah Kombinas: belom dyjelaskon secorn | kombinas: antura adeptf
Performance of Cloth | Dept. of dikambmaskan adapti§ mesh denpan detm)] kineno prpeline mesh dengan conrsenimg
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Scienee & coarsemngs behih | cfisien dalam simulass dijclaskan apakah pipchine
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NMAM Instiate | saat smmals dengan buik. penclition yang
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Humans

Hugo Bertiche,
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dept
Mathematics and

Informntics,
oniversitat de
Barcelonn, 2019
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model 3D
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antara dain seenenes dan
renderes.




Tabel 2.1. Matriks literatur review dan posisi penelitian Analisis dan Pengembangan Tools Pipeline Cloth Simulation pada

Produksi Anmasi 3D di MSV Studio (Lanjutan)

No | Judul Pencliti, Media | Tujuan Penclitian | Kesimpulan Sarun atey Kelemahun Perhandingan
Publikasi. dan
Talum |

3 | Physics-driven Puttern | Aric Banle, Alla | Mermcang pola | Penelitianim Pengpunaan meiode Perbedann penelitian mi
Adjustment for Direct | Sheifer, 2D yang menyedinkon mesode physic draping uniok terictak pada com yang
3D garmen ediing Viadimr Glim, | mereplikasikon baru yaitu pabern unbik | pubiaian 30 masih digunakon voity dengan

Damny M trpet geametn pakamn 3D dengan kurang optumal hesiloya | physic draping samulation
Koufman, untuk pakman 30 | physical drapmg berbedn denzan penelitn
vovakim.oom , dengan physical | simmlation yang akun dilakukan dengan
2ola. draping set up yang berbeda poda
st stion setizp karskier sesum design
cloth.

4 | Contacl-Aware Matrnix' | Ming Tang. Merancang Penapatumpan Pengponazn metode Pipeline yanz dipumakan
Assembly with Husmin Wang, pipeling |zt pamiic] penggabungan algontma | dengon penzgabungom
Unified Colhsion Le tang, Ruofeng | Pengzobumpan ool lisson dan response parallel eollision don algoritma parullel collmon
Handling for GPL- Tongz, Dinesh algoriimm paralle] | computaiions dijadiken | respomse compuishions Tespon computation
based Cloth Munocha, 20146, | collimon dan patokan schagai dyndikan patokan masih korang cickuf
Spmulation FCSPORse pipcline dun cloth sebumii pipeline dori sedungkan penelitian vang

compuishons simmlnhion gloth ssmulation dilakukan dengan pipeline
compire assel

5 Implementatien of MNavneeth SMermmeang jenes | Penehitmn im Pengaruh penggunnan Penerepan tekntk simulasi
Cloth Simulntion that | Nagaray, 2016, dan parometer Mmmhnj:ﬂudm jenis don parnmcter kain | cloth dengan parsmcter kin
can be pada matenal parameter kun berpenporuh dalam cloth | masih terkendala denean
LU=zed in Gomes und kam vang nkon simmnlation tetaph mas: parameter yang dirunnkan
Animumtion disimulzskom kurang spesifik pada ndepnn annos tertentu,
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Tabel 2.1. Matriks literatur review dan posisi penelitian Analisis dan Pengembangan Tools Pipeline Cloth Simulation pada
Produksi Anmasi 3D di MSV Studio (Lanjutan)

Judal Pencliti, Medin | Tuyoan Penclitian | Kesimpulan Sarun wiay Kelemahan Perbandinzan
Publikasi. dan
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of 3D gurment Yongjm L Jin | pekaum 30 mudah dipelojen den pukzian 30 biza lcbih metode yang dipaka yeitu
desizn Wang , Jituo Li, | denpan pola 2D | diponakan unfuk ehsen dengun dengan pola 20 wriok
the journol of the | secora ofisten dan | perancangan busana perancangan pola 20 memncing pakmon 30D
textile institute, | ahurat oleh computer writs sedangkan di penelitian vang
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2.3, Landasan Teorl

Cloth simulation adalah stilah yvang digunakan untuk mensimulasikan kain
dalam program komputer, biasanya dalam konteks grafik komputer 3D. Sinmulasi
kain merspakan salah satu topik penting bagi banyak aplikasi dalom grafik
komputer. animasi, dan sogmented reality. Dalam prakieknya bebernpa studio
menerapkan pipeline vang berbeda-beds dalam  proses simulasi kain agar
mendapatkan hasil simulasi yang dibutuhkan. Dengan mengunnakan kemapuan
jpara artis dan pengetahuan artis dalam animasi okan memebentuk sebuah pipeline
yang dapat diterapakan sesuai dengan projek yang sédang dibuat (Angela Lepito:
2018).

Kinerja pada sast proses simufasi kain juga dilibat berdasarkan dari CPU
dan GPU., Dari hasil yang didapat ketika menggunakan perbandingan penggunaan
antara CPU dan GPU yaitu simulasi parallel berbasis GPU lebih cepat 292 daripada
simulasi berbasis CPUl (Hong Min: 2017). Penerapan teknik gesekan antara satu
objek dengan objek yang lain dalom skals geometry vang rumit akan menentukan
seberapa akurat hasil simulasi kain tersebut (Jie li: 2018),

Pemodelan jenis garmen berbasiskan partikel semi imphsit akan
menghasilkan simulasi garmen yang lebih efisien dan realtime (Sung Min Kim:
2018). Teknik permodelan menggunakon yarn emerged dapat memperbagus
tampilan visual simulation kain { Alberto Martin Gerado: 2018). Pendekatan utama
yang digunakan diklasifikan menjadi tiga jenis dasar yaitu geometric, physical dan
particle: Cloth3D adalah dataset yang terpenting dar pakaian yang dipakai karakter

3D manusia. Komposisi dataset dan sequensce dalam animasi karakler manusia



terdiri dori beberapa garmen yang berbeds pada Gambar 2.1 (Hugo Beriche,

Mesyam Madadi. Sergio Escalers: 2019).

-H-H

T
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TEMPLATES RANDOMIZATION COMBINATION

Gambar 2.0.1 Bentuk Garment

Pemodelan 3D cloth yang berbeda material dapat dibuat dengan
menggunakan parimeter seperti massa. stifnes dan damping. Sistem uji coba
penerapan pemindahan dan penerapan jenis kamn ke body dalam berbagai bentuk
dan pose dengan grade preservation. Untuk mencapai hasil vang optimal, jenis kain
harus bersifat elastis don dikontrol secara dinamik pada Gambar 2.2 (Liguo Jiang:

2018).
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4\
Gambar 2.0.2 Transfering kain dari body satu ke body yang lain dengan bentuk
Patanti Rt
Hasil cloth simulasi sangat dipengaruhi oleh sifat jenis kain yang diterapkan
pada setiap kain dan nilai parameter yang berbeda beda pada setiap kain vang

digunakan pada saat simiilasi pada Gambar 2.3 (Navneeth Nagarag; 2016).



Gambar 2.0.3 Simulasi kain dengan perbedaan shear damping
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Pendekatan cloth simulation berbasis GPU dapat mensimulasikan kain
dalam resolusi tingi danlayer cloth yang lebih kompleks dapat lebih efisien pada

Gambar 2.4 (Ming Tang: 2016},

Gambar 2.0.4 Basis GPU pada simulasi gerakan Kung — Fu



Parameter yang digunakan seperti mass, stiffness dan damping sangat
berpengaruh sekali dalam hasil dari simulasi, Selain itu juga penggunaan metode
deformasi dan metode simulasi dalam interaksi dengan objek lain menghasilkan

hasil yang lebih realis pada Gambar 2.5 {Thanh Ho: 2016)

Gambar 2.0.5 Simulasi flag dengan dropping ball
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METODE PENELITIAN

3.1. Jenis, Sifat, dan PFendelatan Penelitian

Dalam penelitian mi penulis menggunakan metode penelitian deskriptif
kualitatif. (Djam’an Satori: 2011) mengotakan bahwa penelitian  kualitatif
dilakukan karena peneliti ingin mengeksplor fenomena-fenomena yang tidak dapat
tkuantifikasikan yang bersifat desknptif seperti proses suatu langkah kerja, formula
sustu resep, pengertian-pengertian lenfang suatu konsep yang beragam,
karakteristik suatu barang dan jasa, gambar -gambar, gaya-gaya, tata cara suati
budaya, mode] fisik suatu artifak dan lain sebagainva.

(Mukhtar: 2013) mengemukakan bahwa penelitian deskriptif kualitatif
adalah sebuah metode penelitian yang digunakan peneliti untuk menemuan
pengetahuan atau teori terhadap penelitian pada satu waktu tertentu.

Menurut {Nana Syaodih Sukmadinata: 201 1) penelitian deskriptif kualitatif
ditujukan untuk mendeskripsikan dan menggambarkan fenomena fenomena yang
ada, baik itu bersifst alamish ataupun rekayasa buaton manusiayvang lebih
memperhatiknn  mengenai  karakteristik, kualitas, keterkaitan antar beberapa
kegiatan. Selain itu juga, penelitiaon deskriptif tidak memberikan perlakuan,
manipulasi atau pengubahan pada varisbel-variabel yang dileti, melainkan
menggambarkan suatu kondisi yang apa adanya. Satu-satunya perfakuan vang
diberikan hanyalah penelitian it sendin, yang dilakukan melalui observasi

wawancar dan dokumentasi.



Langkah-langkah dalam penelitian ini mulai dan pengumpulan data meelalui
study literature, observasi dan wawancara: Setelah itu mulai melakukan penelitian
pada produksi animasi 3D pada divisi cloth simulation. Yang akan dijadikan objek
penelitian dalem hal ini adalah film animasi 3D yvang sedang di produksi MSV
studio. Dari produks: animasi 30 ini mulai kita evaluasi kebutuhan dan kelemahan
pada pipeline yang digunakan sebelumnys: Diantaranya set up jenis cloth, konpire
asset 30 yang ada pada Sceneres dan Renderes masih kurang efektif dalam
prakteknya. karens memakan waktu yang eukup lama ketika pelaksanaanya. Untuk
itu penulis mencoba melakukan penelitian pengembangan tools untuk mendukung
pipeline cloth simulation untuk melihat  memungkinkan atau tidok dalam
optimalisasi pengerjaan ¢loth simulasi pada saat produlksi film animasi 30,

Pada tahapan perancangan, penulis mulai merancang pengembangan tools
pipeline cloth simulation. Dimana dalam tahap ini penulis memperbaharui pipele
yang sudah ada. Setelah itu masuk kedalam tahap implementasi, dimana tools
pipetine cloth simulation yang sudah dirancang mulai diimplementnsikan dalam
produksi animasi 3D pada divisi Cloth Simulation.

3.2, Metode Pengumpulan Data
Untuk memperoleh data yang diperlukan maka peneliti menggunakan
metode pengumpulan data sebagai berikut:
1. Observasi menurut Supardi (2006), metode observasi merupakan metode
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengamati dan mencatal secara

sistemnatik  pejala-pejala  yang  diselidiki. Observasi  digunakan untuk



memperoleh data ataw infomasi dengan mengamatl secara langsung ditempat
kejadian. Dalam hal imi penulis terjun langsung dalam produksi film animas
iD Ajisaka. Penulis mengamati secara langsung proses, kendala dan
permesalahan yang terjadi pada produksi film animasi 3D Ajisaks pada divisi
cloth simulation.

. Studi kepustakasn menurut Mazir { 1988), studi kepustakaan merupakan langkah
yang penting dimana setelah seorang peneliti melakukan kajinn yang berkaitan
dengan topik penelitian. Dalam hal ini penulis zkan mengumpulkan informasi
sebanyak-banyaknya dari kepustnkaan wyang berhubungan dengan cloth
simulation,

. Wawancara dalam penelitian terjadi dimana peneliti ‘sedang berbincang-
bincang dengan narssumber dengan tujuan menggali informasi melalui
pertanyaan-pertanyaan dan menggunakan teknik tertentu. Wawancara adalah
percaknpan dua orang, pewawancara sebagai yang mengajukan pertanyaan dan
narasumbur yang mnjﬂ'w:lbun {Maleong: 2007). Materi wawancara
mengenai kelebihan dan kekurangan pipeline yang digunakan. Dalam penelitian
ini yang menjadi subjek wawancara adalah 3D artis Cloth simulation yang

terlibat langsung dalam produksi film animasi 3D ajisaka.



3.3, Metode Anallsis Data

Analisi data yang dilakukan yaitu denpan menarik kesimpulan dan data
yang telah di kumpulkan dari observasi dan wawancara terhadap artist cloth
simulation. Menentukan data asset 3D yang dibutuhkon oleh artis cloth simulation.
Seperti aturan penggunaan datnAsset 3D antara file datn asset Sceneres dan
Renderes vang harus memiliki jumlah vertex dan face geometri yang sama. Selain
itu jugn memilah geometr mana yang belum sesuai dengan kebutuhan cache cloth
simulation.

Dhata yang di hasilkan dalam penelitian ini adalsh sebuah visual video film
animasi 3D dari hasil dari implentasi tocls pipeline cloth simulation. Untuk
pengecekan apakah tools pipeline sudsh berjalan dengan baik atou belum ketika di
terapkan di divisi cloth simulation. Dan berpengaruh tidak dengan timeline proses
produksinya. Maka hasil dari film animasi 3D di Analisa oleh para ahli dibidang
animasi 30 diantaranya : Produses, _ﬂ_imtnr. Arl Director, Animation Director dan
Teknical Director yang terlibal langsung dalam proses produksi film animasi 3D di

MSV Studio.



3.4, Alur Penelitian

Bagian ini memuat penjelasan secara lengkap dan terinei tentang langhkah-
langkah yang dilskukan dalam melakukan penelitian dimulai dari perumusan
permasalahan hingga pengambilan kesimpulan, Selain itu, langkah penelitian juga
perlu ditumjukkan dalam bentuk diagram alir langkah penelitian atau framework
secary lengkap don terincl termasuk di dalsmnya tercermin algoritma, rule,
pemodelan-pemodelan, desam dan fain-lain yang terkai dengan aspek perancangan
sistem.

Dalam melaktikan penelitian, diperlukan adanva tahapan-lahapan yang
diurutkan secara sistematis agar pelaksanaan pmahﬁan I:E:ﬂpill berjalan dengan baik.
Adapun alur pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3.1 berikut:
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Study Literature
1. Pipeline Animasi

Animasi 3D memiliki tahapan proses pembuatan produksi atau yang di
sebut dengan Pipeline produksi yang teridini dan pre-production. production.dan
post-production. Pipeline produksi tersebut haruslah berurutan karena sangat sulit
Jika tidak berurutan dan pada akhimya akan menyebabkan terjadinya revisi yang
mengakibatkan menjadi bengkak bivava produksinya . Tiap - tiap studio animasi
memiliki pipeline yang berbeda-beda tergantung cara kerja yang mereka anggap
paling efisien: Pipeline sebuah film animasi tergantung pula dari masing-masing
perusahasn atiu organisasi.

Cileh km_itu__dqlam Studio animasi m'dupﬂi beberapa divisi yang sesuai
dengan tahap-tahap pembuatan tersebut. Pembagian divisi tersebut bertujuan agar
setiap proses pembuatan 3D animasi dapat dikerjakan dengan sangat baik. Salah
sabunya adalah disvisi cloth simulation. Dilihat dani tshapan pembustan animasi
yang hegitu banvak. sudah pasti dalam produks: animasi membutuhkan waktu yang
cukup lama. Cloth Simulation adalah salah satu divisi yang menangani simulasi
kain datam produksi animasi. Sedangkan dalam pengertianya. Cloth Simulation
atau Pemodelan kain adalah istilah yang digunakan untuk mensimulasikan kain

dalam program komputer, biasanya dalam konteks grafik komputer 3D.



2. Klasifikasi .Teknik. Sifat dan Jenis matenial Cloth Simulation

Pemodelan 3D cloth vang berbeda material  dapat dibuat dengan
menggunakan parameter seperti massa. stifnes dan damping. Sistem uji coba
penerapan pipeline pemindahan don penerapan jenis kain ke body dalam berbagai
bentuk dan pose dengan grade preservation. Untuk mencapai hasil yang optimal,
jenis kain harus bersifat elastis dan dikontrol secara dinamik pada Gambar 4.1

(Yiang, L, 2019)

vl

J A

Gambar 4.1 Transfering kain dari body satu ke body vang lain dengan bentuk dan
pose yang berbeda.



Parameter yang digunakan seperti mass, stiffness dan damping sangat
berpengareh sekall dalam hasil dari simuolasi. Selain itu juga pengounaan metode
deformasi dan metode simulasi dalam interaksi dengan objek lain menghasilkan

hasil yang lebih realis pada Gambar 4.2 (Ho, T, 2016).

Gambar 4.2 Simulasi flag dengan dropping ball



Mamun dalam praktiknya ketika proses simulasi kain di terapakan dalam
proses animasi masih banyak terdapat kendala, baik 1tu dar segi teknis maupun dan
segi bentuk topology mesh yang digunakan untuk simulasi kain. Dan segi teknis
sendiri sebuah pipeline juga sangat mempengaruhi proses berlangsungnya simulasi
pada saat produksi. Penelitian sebelummnya mengatakan proses animation pipeling
dimulai dari gagasan cerits vang bisa berasal dari berbagai hal. Proses untuk
mengubah ide menjadi cerita dapat mengambil dari berbagai kondisi vang berbeda.
Terkadang skenario ditulis lengkap dan dikembangkan dengan cara yang sama
seperti naskah untuk film frve action (Milligan, M. 2019).

Hasil cloth simulasi sangat dipengaruhi oleh sifal jenis kain yang diterapkan
pada setiap kain dan nilai parameter yang berbeda beda pada setiap kain yang
digunakan pada sast simulasi (Nagarth N., 20016). Proses animation pipeline
berbeda-beda, hasil eksperimen kami menunjukkan bahwo metode pipeline ini
cepat dan konvergen ke pola yang tepat dalam simalasi. membentuk target seperti
yang diinginkan dan bekerja dengan baik dengan berbagai perbedaan hlack-bax
physical simulasi (Bartle, A. 2016}, Penggabungan algortma parallel collision dan
response computations dijadikan potokan sebagni pipeline dari cloth simulation
karena teruji membuat pengerjaan menjadi lebih efisien (Ming Tang. 2016}
Penggunaan pipeline dengan menerapkan volume simulai pada mesh karakter dan
self-intersection sebelum masuk ke tahapan divisi simulasi berhasil mengatasi cloth

simulasi pada saat ada gerakan animasi yvang lebih kompleks (Wong, A, 2018).
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Menurut penelitian sebelumnya, simulasi kain juga dipengarubi oleh adaptif mesh

vang dikombinasikan dengan coarsening ( Bayyapu, 2018)

4.1, Pengumpulan Data

Penelitian imi menggunakan pendeketan penelitian deskrptif kualiatif.
Langkah-langkah dalam penelitian ini mulai dan pengumpulan data melahn study
literature, observasi dan wawancara. Setelah itu mulai melakukan penelition pada
produksi amimasi 3D pada divisi cloth simulation. Yang akon dijadikan objek
penelitian dalam hal ins sdalah film animasi 31 yang sedang di produksi MSV
studio. Dari produksi animasi 3D ini mulai kita evaluasi kebutuhan dan kelemahan
pada pipeline yang digunakan sebelumnys. Diantaranya set up jenis cloth, kompire
asset 3D yang ada pada Sceneres dan Renderes masih kurang efektif dalam
prakteknya, karena memakan wakiu yang cukup lama ketika pelaksanaanya. Untuk
itu penulis mencoba melakukan penelitian pengembangan fools untuk mendukung
pipeline cloth simulation umuok melihat memungkinkan atau tidok  dalam
optimalisasi pengerjaan cloth simulasi pada saat produlksi film animasi 3D,

Kemudian langkah selanjutnys adalah melakukan analisis terhadap data
yang sudah di dkikumpulkan sebelumnyn. Analisi data yang difakukan vaitu dengan
menarik kesimpulan dari data yang telah di kumpulkan dan observasi dan
wawancara terhadap artist cloth simulation. Menentukan data asset 3D yang
dibutuhkan oleh artis cloth simulation. Seperti aturan penggunaan dataAsset 3D

antara file data asset Sceneres dan Renderes yang harus memiliki jumlah vertex dan



il

face geometri yang sama. Selain ity juga memilah geometri mana yang belum
sesual dengan kebutuhan cache cloth simulation.

Data yang di hasilkan dalam penelitian ini adalzh sebuah visual video film
animasi 3D dari hasil dari implentasi tools pipeline cloth simulation. Untuk
pengecekan apakah tools pipeline sudah berjalan dengan baik atau belum ketika di
terapkan di divisi cloth simelation. Dan berpengaruh tidak dengan timeline proses
produksmya. Maka hasil dari film animasi 3D di Analisa oleh para ahli dibidang
animasi 30 diantaranya, Produser, Director, Art Director, Animation Director dan
Teknical Director yang terlibal langsung dalam proses produksi film animasi 3D di

MSV Studio.

4.3, Requiment Deflnition

Dialam proses pembuatan animasi dikerjukan sesual dengan pipeline atau
alur kerja yang di pakai oleh studio animasi itu sendini. Pipeline animasi itu sendiri
dimulai dzsn tahapan Pra-Produksi. Produksi dan Pasca Produksi.

1. Pra Produksi
Pra Produksi yang berisi lentang perancangan ide certn kemudian
memvisualikasikan ide cerita tersebut kedalam storyboard yang berisi tentang
perancangan ide cerita kemudian memvisualikasikan ide cerita tersebut kedalam

storyboard. Tahapan pra produksi merupakan tahapan perencanaan, perancangan,

serta penelitian pada kesefuruhan proyek pembuatan animasi 3D, proses kera



yang ada dalam tahapan ini dapat berbeda sesuai dengan kebutuhan animasi 3D,

Setelah tahapan Pra-Produksi selesai kemudian dilanjutkan ke tahap Produksi.

2. Produksi
Dalam tahapan ini menyangkut beberapa pengerjann tekmis seperti konsep
art, pembuatan model karakter. animasi, simulasi sampal ke lighting dan
rendering. Pada lahap ini semuz perepcanzan yang dilakukan pada tahap pro
produksi mulai dijalankans semun materi yang dibuat pada tahap pra produksi
dikumpulkan dan berikan kepada artist yang tepat untuk dikerjakan. Tahap ini
merupakan fahap yang paling banyak memakan waktu dan seringkali muncul
resiko dimana beberapa aset yang sudah jadi terkadang harus dibuat kembali
karena ada yang belum sesusi antara situssi pada pra poduksi dan produksi,
Setelah tahap Produksi selesai kemudian tahap yang terakhir adalah tahap Pasca

Produksi.

3. Pasca Produksi
Dalam Pasca Produksi meliputi compositing dan editing dari hasi] di tahap
produksi sampai menjadi amimasi vang siap tayang (Andy Beane, 2012}

Gambaran umum pipeline animasi 3D seperti gambar 4.3 dibawah ini.
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Gambar 4.3 Pipeline Animasi 3D

4. Analisis Pengembangan Pipeline Cloth Simulasi

Setiap divisi dalam produksi. film animasi 3D mempunyai pipeline per
bagianya. Hal ini berfujuan agar pengerjasn produksi film animasi bisa berjalan
sesual jadwal vang telah direncanakan. Penelitian dilakukan pads divisi cloth
simulation pada MSV Studio. Divisi cloth simulation sendin mempunyal pipeline
sendiri untuk mendukung pipeline pruduks: yang ada di MSV Studio agar bisa
efektif. Pipeline simulasi cloth sendin bertujuan digunakan untuk scuan atau
standar pengerjaan cloth simulasi agar bisa efektif dan efisien saat pengerjaanya

Pipeline awal cloth simulasi itu sendin dapat dilibat pada gambar 4.4,
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Gambar 4.4 Pipeline Awal Cloth Simulation

Pengujian tahap perfama dalam pipeline simulasi yang diterapkan
sebelumnya yaitu dengan tingkat ke efektifan ketika proses Set Up cloth simulation.
Dalam proses penerapan Set Up cloth simutation masth dilakukan pada setiap shot
yang telah dianimasikan, Karena proses set up cloth dilakukan pada setiap shot
kemungkinan tejadi ketidaksamaan pengaturan set up antara satu artis cloth dengan
artis cloth yang lam bisa menjadikan karskteristik cloth tersebul berbeda |

sedongkan asset karakternya yang diset up sama. misalkan sama-sama karakter
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Feng. Setiap asset karakter memiliki jumlah varian cloth yang berbeda-beda.

Berikut ini sample beberapa pengujien yang dilakukan :

4.3.1. Proses Set Up

1. Pengujian yang pertama yvaitu dengan melakukan set up cloth disetiap shot. Set
up ditakukan oleh artis cloth simulation dengan satu karakter dalaom satu shot
selama 2 detik dengan 3 varian cloth. Pada pengujian ini menggunakan karakter
dengan mama Feng. Karnkter ini mempunyai eiri badan gemuk serfa menpunyni
sifat yang lucu, ingei Badan 163 cm . Jems kain vang dipakai karakter Feng
untuk hagian vest menggunakan cloth jenis lesther, bagian baju menggunakan
linen, bagian celana menggunakan bahan dengan karakteristik kain canvas,
Konsep karakter Feng dan Juy dapat dilihot pada Gambar 4.5 dan Gambar 4.6
dibawah ini.



Gambar 4.5 Karakter Feng
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Gambar 4.6 Karakter Feng {lanjutan)

k¥
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Gambar 4.7 Karakter Feng (fanjutan)



Gumbar 4.8 Karakter Jay
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Gambar 4.9 Karakter Jay (Lanjutan)
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Gambar 4. 10 Karakter Jay (Lanjutan)

Pengujian dibatasi menggunakan dua karakter yaitu karakter Feng dan Jay.
Pengujian dilakukan dengan Gerakan animasi feng sedang berjalan diatas tanah
kering tanpa ada angin.

Pengujian selanjutnya dengan melakukan pengujian dua karakter sekaligus di
satu shoot. Yaitu karakter Feng dan Jay, karakter Jay sendiri memiliki cin

berbadan kurus tinggi, berkumis tebal. tinggi 170cm, serta menggunakan



pakaian berupa baju dengan jenis kain vang dipakai linen, kemudian celana

Jenis kain yang dipakai canvas.

L4

diatas tanoh kering tanpa ada angin

Pengujian sample tersebut dapat dilihat pada table 4.1 berikut :

Tabel 4.1 Sample pengujian set up cloth dalam 1 shot

Pengujian dilakukan dengan Gerskan animasi Feng dan Jay sedang berjalan

Durasi | Total
Jumiah Karakter Jumilah 2
dalam | shoot | Vaitan Clad Waktn Set Lip Shoot (2 | Pengerjaan
detik) | shoot
| 3 3-8 menit [0 myemit % memit
2 fy |5 menit 20-25 menit 40 ment

Ketika proses Set Up ini berlangsung memertukan waktu yang lama sekitar

5 sampai & menit disetinp karaktennva terguntung dari berapa varian cloth vang ada

di masing-masing asset 30. Hal ini sangat memungkinkan sekali prosesnya akan

lama ketika dalam safu shot terdiri banyak karakter yang harus di set up satu

persatu, Disamping ftu kefika proses simulasi berjalan, prosesnya frame by frame

atan bisa dikatakan lama simulas: tergantung berapa jumlah frame dalam satu shot

animasi. Proses set up cloth asset karakter dalam setiap shot ditunjukan pada

gambar 4.11.
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Guambar 4.11 Set up Cloth dalam shot
Ketikaproses Set Up karakter di shot sudah selesai selanjutnya test langsung

sekaligus proses simulasi di shot tersebut. Ditahap ini juga akan dilihat apakah set
up nya sudah bisa lgsung digunakan kefikn proses simulasi berjalan. Proses

Simulasi dapat dilithat pada Gambar4. | 2dan Gambar4. 13

Gambar 4. 12 Proses Simulasi Cloth | karakter



Gambar 4. 13 Proses Simulasi Cloth 2 karakter
432, Compire Data Assel

Dalam pengecekan data asset ini diperfukan agar supaya ketika 3D model
yang sudsh disnimasikan ketika dicompire dengon data Asset yang akan
disimulasikan sesuai dan file cache dor pergersikan animasi tersebut sehingga bisa
dipakal ke data asset cloth simulasi. Di pengecekan ini setiap data asset 3D di cek
dari segi penamaan hirarki geometry, kemudian kesesunian jumlsh vertex dan set
grup. Create locator bertujuzn untuk membantu memindah posisi objeck geometry

agar posisi sesnai dengan posisi sast pengambilan camera di setiap shotnyn.



4.33. File Cache

Kemudian dalam setiap export dan import file cache baik 1tu eache action
atau final cache vang didapat dari rekaman gerakan animasi, ketika di export harus
membuat folder secars manual. File Cache Action merepan file Geometry cache
dari geometry yvang sudah di animasikan. Proses import file cache dapat dilihat pada

gambar 4.14.

Gambar 4.14 Import file Coche

File Final Cache memupakan file Geometry keseluruhan yang sudah melalui
proses simulasi Dalam setiap shot animasi terdapat beberapa folder seperti Folder
Action, Folder SIM, Folder Scene, Folder Final Cache. dan Folder Temp. Folder
Action dipakai untuk menyimpan file geometry Cache yang diambil dari asset yang
telah dianimasikan.

|. Folder SIM digunakan untuk menyimpan file cache simulasi cloth,

2. Folder Scene digunakan untuk menyimpan file scene maya.
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3. Folder Final Cache digunakan untuk menyimpan keseluruhan file geometry

cache yang sudah selesal proses simulasinya.

4. Folder Temp digunakan untuk menyimpan file locator, camera dan back up
file cache.

Folder tersebut dibuat agar proses penvimpanan file setiap shot dapat
tersusun dengan batk. Disamping itu juga memudahkan manajemen file yang rapi.
Jadi ketika sewaktu waktu terdapat revisi dalam sato shot di karakter tertentu, maka
tinggal wpdate karokter vang direvisi saja misal file geometry cache action.
Pembuatan folder IBIB!HHEUPIHI pada Gambar 4.15.

£ with = Hew folder

-

4 ACTION

§ ANAL_CACHE
4 SCENE

L 5

E b TEMP

Gambar 4.15 Pembuatan Folder



Gambar 4.17 Final cache
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Gambar 4.19 Isi folder SIM
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& wararibinde
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Gambar 4.20 Folder Temp
5.Hasil Analisis
Melihat Pipeline cloth simulation yang di terapkan pada divisi cloth
simulation terdapat kekurangan yaitu masalah efisiensi waktu pengenjaan set up
cloth simulation. Proses set up cloth simulation dalam setiap shot dapat
mempengaruhi durasi simulasi pada setiap shot.

L.1. Proses Sat Up

Drari pengamatan pipeline awal. akan dibuat file baru yaitu file SIM yang
bertujean untuk mengoptimaliszsikan proses set up cloth di tiap karakter. Penamaan
file SIM itu sendiri merupakan kepanjangan dari Simulasi. Penamaan file tersebut
dimaksudkan sgar mempermudah manajemen file. File SIM tersebut mengambil

dari File Renderes yang kemudian di setiap Asset Renderes yang akan di
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simulasikan di set up terlebih dahulu dalam setiap file tersebut. Set up setiap data
asset ini dimaksudkan agar ketika proses simulasi berlangsung tidak periu set up
lagi disetiap shot animasi. Jadi disini ada satu anis divisi cloth simulasi yang di
berikan asigment untuk menSet Up cloth ditiap karakter. Hal imi bertujuan ngar
standar pengatuaran cloth bisa konsisten karena yang menset up hanya satu arfis
cloth snja . Karena diawal sudah diset up dan nantinya langsung di jalanankan
proses simulasinva. Disamping itu cara ini dapat memberi kemudahan kepada artis
cloth simulast karena tidak periu set up cloth di setiap shot animasi. Gambar 4.21

merupakan proses optimalisasi set up cloth per karkier atau file STM.

Gambar 421 Proses set up file SIM

Proscs selanjuinya ketka sodsh melakukan proses set up, dilakukan upcoba
dengan beberapa Gerakan. Hal im dimsksudken agar ketitka ods suatu perakan vang ekstnm
atnupun Gerakon vonp rumut bisa dinvnmmalisee kesalahon poda seat proses simulasi. Proses

pengupian lersebut seperti Gambar 4.22



Gambar 4.22 Proses Simulast 1 karakier

1.2. File Cache

Proses export geometry cache dom final cache dilakukan secara otomatis
menggunakan anim cache tools dari pengembangan pipeline sebelumnya. Selain itu
juga pembuatan locator don pembuaton folder dilakukan secara otomatis.

Pengembangan pipeline yang dilakukan seperti pada Gambar 4.23.
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Gambar 4.23 Pipeline Baru Cloth Simulation

Diari pipeline baru tersebut bisa di terapkan dan digunakan oleh divisi cloh

simulation untuk membantu mempercepat proses simulasi di setiap shotnya.
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Proses otomatisasi menggunnakan script sebagai berikut

import mays.omds as mc
import pymel.core as pm
import maya.mel a5 mm
import os

import shutil

olass objCompare():
def inlt {eelf):
s=2lf.fl5cense = mo.file (g= True, scenelams = True )
if leni{self.flS5cene} > O:
gelf. . flName = self. FlScene.split {("/™} [-1] #nzma
file
self.foldetlim = gelf.fl5cene.splib ("/™) [-2]
#nama folder
self fiNameSp = self . fiName.split{".") #=plit
' pada nama file
self.pathSIH =
(*/7 . join{=elf  ElScene.split (" /') [s=37)) + "/' &+ "SIM" §path
5IM folder baru
if not os.path.exists(self.path5IM}: fmembuat
5IM folder spabils tidak exists
os.makedirs (self.path5IM)

def compare{self, path Loc, targetj:
if target = 'Scensrss':
self,basePathBU = "E:/ASSET BACKUR/'
pathBl scnres = path Loc 4+
{("/'.Foin(eelf,.flScene.split ("/ ") [=7:-2]1)) + "/" 4 'Sceneres’
pathBl rndres = path Loc 4
{*/'.joiniself.FlScene.split (*/ "V [-T:i=2])) + *'/' + 'Benderes’
if not os.path.exists{pathB0 scares):
os.makedirs (pathBl scnres)
if not os.path.exists{pathB0 rndres):
os.makedirs (pathBl rndres)
print pathBU_rndres

fiieBY scnres = pathBU scnres 4+ '/' +
self.f1lames

£ileB) rodres = pathBU mmdres 4 '/' 4
self.f1Name B B

print fileBl secnres

filelmSplit = gelf.flName.split{".")



security = 30
indexicn = 1
while os.path.exists{FileBU scoras):
if [indexScn<security):
fileBU scnres = pathBl scnres +
'Y 4 flleMmSplit[0] + stri{indexScn) + ".ma’
indexScn = indsxEcn + 1

indexfind = 1
while os.path.existe (fiieBlU rndres):
if {indexRnd<security):
fileBU rndres = pathBU rndres +
Y 4 FHleNmSplit[0] + stEr{indexBnd) + ".ma’
indexBnd = indexAnd = 1

shutil.copy2 [self.flS5cene.replace | "'Renderes", "Sceneres”®
1; £ileBU scnres)
shutil.oopy2 (self.fiScens, FileBU rndres)

mo.fila (save = True)

mo.Eile |force = Trus, new = Trus=)

scnresPath =
(*/'.Join(self. El1Scane.split (" /") [==2])) + "' 4 '"Scaneres' 4
'iY ¢+ self.flHame

print scoresPath

me.file |sconresPath, open = True)

mc.flle (self.fl8Scens, r = True, namsspace =
self.flNameSp[0] + * REF")

self,.objCheck()

elze:
mc.flla (save = True)

mc.file (force = True, new = Truos)

simPath = (*/'.join{=elf.flScens, split{"/") [:-
3]y + 'fY + 'SIM' 4+ '/7 4+ melf.flName

mc. Eile {simPath, open = Trus}

mc.file (self.flScene, r = True, namespace =
sel1f.f1NameSp[0] + ' _REF"}

self.abjCheck()

def objCheck(self} :
noteFldr = (self.pathSIM + '/" 4 "HNOTE!!!*)
if not os.path.exists (noteFldr):
os makedirs {noteFldr)

if not mc.objExists|('cacheNodae'):
mm.eval {'shadingNode -nams "cacheNode™ -
asUtility lightInfo;")



pm, locklode {"cachelode®, lock = False)

mc.delste|'cacheliocds")

self.muAllfkEr()

mm.2val {'shadingNode -pams "cacheNode" -
agltility lightInfo;")

s=1f,0BJnotMATCH = []
self.0RJF LOSE = []
s21f . ShapeNotMATCH = []

reflist = pm.listReferences ()
reflim = [x.namespace for x in reflList]
refCachelode = pm.Pylode (reffim{d] + '1' + '"cacheNods')

obilist = [x.split(*.*]1]l] for =x in
{refCachelode,. 1istAttr{od = Trus)) if
refCacheNode. gethttr {x.split (', "} [1]} == 'Object Part Cach="]
print refCachslNode, cbjlist
for x, obi in enumerate (obilist):
length = len(objlist}
reflb] = self.flHameSp[0] ¢ * REF' + ":1" + obj
if mo.objExists {obj):
shape =
{pm.Pylod= {obj) ) .getShape (Aolntermediate=Tru=}
shapeRndrs = mc,listBelatives (refiby,
shapes=True, nolntermediste=Tru=s)
shapeRnEpl = shapefndrs[0].split{®z ")
if shape == chapeRnSplfl]:
mc.select (ob], reflbyj, r = True]
cmpr = mo.polyCompare{ f£d=True]
if cmpr = 43
notCmpare = | 'hasil
compare aobjek >»>> * 4 obj + ' »»>» tidak sama')

self, 0BInotMATCH . append (ot Cmpars}
else:r

s=2lf.addhttr {ob], refCachelods)
else:
shpeNotl =|'nama shape BNDOR &
ECHR »»> ' &+ shapefnSpl[l] + ' »»» tidsk sama')

self, ShapeMotMATCH. append { shpelotM)

alse;
nmibilose = ('nama atao object »»> ' o+
obi + ' 33> tidak ada pada scenrss')
self.0BJ LOSE.append (nmibjLosea)
fprint mmlbilose

oompObiTxt = (noteFlde + '/* 4+ "OBJnotMATCH. txt")
perfect = 0@
if len(self.0BFnotMATCH) > Of
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output = openlcomplBhiT=t , "w'}
for item in melf.0BInotMATCH:

ocutput..write{ "isio™% item)
paotpuat.close ()

me.sysFile {complbiTxt,; delete = Truoe)
perfact = [perfect + 1)

ooimpHameTxt = (noteFldr + '/" + "OBJ_LOSE.txt')
if len(self.CBJ: LOSE) > O;
oukput = open[complameTxt,
for item in self.0BJ LOBE:

oitput write | "As\n"kY item)
output.olose ()

'N’"

elser
mo.sysFile (complameTxt, delete = True)
perfaect = (perfect &+ 1}

compFldT=t = (noteFldr 4+ '/" 4 'SHAPEnctMatch.txt')
if len{self.ShapelotMATCH] > O:
output = cpen(compFLldT=t, "w')
for item in self.ShapeNotMATCH:
otutput .write| "is\n™% item)
output.close ()
else:r
mc.5ysFile (compFldTxt, delete = Trus)
perfect = (perfect + 1]

print perfect
if perfect = 3:
if os.path.exists(noteFldr) i
shutil.rmtres(noteFidr)

def objMeshCheck(=self) :
lefib] sict = mo.ls(sl = Trus)

length = len(1s0bLj_ slct)

refCachelicde = pm.Pylode (self.f1NameSp[0] + '_REF' +
Vs cachelode')

efC temp = [x.split(".")[1] for x in
{refCachelode, listAttr (od = True}) if
refCacheNode.gethter {x.split [". ") [1]}) == "Object Part Cachs']

refCache = [s=1f.fiNameSpl[l] + ' BEFY + 'i' + x for x
in refC temn]

len BC. = len{refCache}
slotList = []
for n, :x in epumerate . (1s0b] slct):
index = 0
cmpr =0
while index < len RC i
obIBEF = unicode(refCache|index])
mo.select{x,obiREF, © = Trus)
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cmpr = mc.polyCompars [ fd=Trus=]
ocbjREFspl = obiREF.split(':")
if cmpr = 01t
if objREF in slctlist;
index = index 4+ 1
elsez
index = len EC
mc.renams (%, objREFsplIi])
slotList.append {cbiREF)

else:
index = index = 1

def objSelectiself, reflist) ;
1sTgt = mo.ls({'geo_*', type = ‘transfomm’)

length = len{lsTgt]

sictlist = []
print reflist
for n,item in enumerate (reflList):
itemSpl = item.split{® >>3 ')
reflb] = self.flNameSp[0] + ' REF" + ":' 4
itemSpl[l]
index = O
while index < length 3
cbiHREF = 1sTgt [index]
po.select {reflb], cbJREF, r© = True]
cmpr = me.polyComparce [ fd=True]
print cmpr
if cmpr = 0O
print 1sTgt[index]
if pbjREF in slctLiskt:
index = index + 1
el=er
slctlist.append (cbjREFR}
index = LsTgt[index]
else:
index = index ¢ 1

print slctlist
mc.select (slctLisk)

def =s1ctREF{self, reflList):
slctList = []
for n,item in enumerate |(reflist)i
itemSpl = item.split(' »>> ')
reflby = self.flHameSp[C] £ ' REF' + ":1' 4+
itemSpl[l]

sletlist.appendi{refib])
mco.seleck {slotList)

def addittriself, Obiect, cache Node) i
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chacehAttrExists
ciothAttrExists
pm.select (Object)

pm. ByHode (Chiect) JhesAtte | 'cachelbi')
pm. PyNode {Chiect) chashttr('clothObi')

if cache NHode.gethttir (Object] = 'Object Part Cache'
and chacefAtbrExists == False:
pm.addAttr (shortName="cach=0b5',
lopgllame="cachelbj®, at = 'enum"; enumlams = " "}
elif cache Node.gebfAttr [Chject) == "Ubiect Cloih Cache'
and clothAittrExists = False:
pm.addAttr (shorktName="clothOb3"',
longhl ="glothOb]"'; at = 'enum", enumName = " "}

pm.select ("cacheNode™)
pmlbject = pm.Pylode{lbject)
pm.addhttr ({shortMames Object, longiame= Object, dt =
*string')
if pmObject.hasAttr('cachelbi ')
pm.satAttr ("cacheNade .. "+0bjeckt, '"Object Part
Cache", lock = Trus)
elif pmlbject.hasAttr{'clothObj"):
pm.sethAttr {"cacheNods."+0bject, "Object Cloth
Cacha', lock = Trus)

def rmvAllAter|salf) !
cachelist = [z.getParent(} for x in pm.lsitype =
'mesh', nolntermediate = True) if
x.getParent () .hashttr| 'clothObi') or
x.getParent [} ,hashttr ("cachelbi") ]
cachels = [x for x in cachelist if pm.reference{x; inr
= Trus) == False]
# CheNodePN = pm. Pylode('cachelode’)
# cheModeOb] = [x.split('.")[1l] for x in
ChelNodePR.listAttr (ud=True) |
for ® in cachels:
*FH = pm.FyHode |x)
if xPH.hasAttr('cachelbj"):
pm.deletshttr| x + ",oacha0bi" |
elif xPN.hashttr("clothCbi"}:
pm.delstehtte| x + ".olothOhj" |}

serpt pyton tersebut merupakan salah satu modifier yang bisa diterapkan
dalam Autodesk Maya. Pyton sendini merupakan salah satu bahasa pemrograman
yang dopat diterapkan dalam Autodesk maya. Berikut ini tampilan dan menu

otomatis dari perintah seript tersebut, dapat dilihat pada Gambar, 4.24.



Gambar 4.24 Tampilan Menu Ctomatis

Yang semula memakan wakti sampaf 8 menit untuk proses set up clothnya dalam
satu karakter, sekarang tinggal import file SIM kemudian masukan cache action dan

langsung bisx dijalankan sinwulasinya. Penerapan seperti pada Gambar 4.25.

Gambar 4.25 Import File SIM dalam shot
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Pengujian pertama menggurukom | vanan  karakter dengnn musing-masing
karakter ada 3 vanan cloth yang digunnkan disetiop korakternya. Proses pengupion dapat

dilibat pada Gambar.

Gambar 4.26 Penpujian menggunakan | varian karakter

Pengujian ke dua menggunakan 2 varan karakter dengan masing-masing
karakter ada 3 varian cloth yang digunskan disetiap karaktemya. Proses pengujian

dapat dilihat pada Gambar. 4.18
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Gambar 4.27 Pengujian menggunakan 2 varian karakter



Gambar 4.28 Pengujian menggunakan 2 varian karakter { Lanjutan)

Sctelah melakukan pengujian terdapat pipeling baru, temyata pipeline
tersebut bisa sangat membantu artis cloth simulation. Baik ketika melakukan set up
maupun proses simulfasi. Hal tersebut juga di dukung oleh Supervisor divisi cloth
simulation yang telah meriview pipeline baru yang diusulkan. Mengatakan bahwa
pipeline baru untuk cloth simulation sangat membantu dalam  efisiensi wakiu

pengerjaan cloth simulation.
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Pengujian pipeline baru yang dilakukan dapat dilihat pada tabel 4.2

Tabel 4.2 Pengujian pipeline baru

Jumlah Karakter

Jumiah Varian

Durasi | Shoot (2

Total Pengerjamn

dalam | shoot Cloth detik) | shoot
| 3 10 meenil 10 menit
2 b 30 memit 10 memt




BAB Y

PENUTUF

5.1. Kesimpulan

Dian hasil analisis dan pembahasan mengenai pipeline simulasi cloth maka

dapat diambil beberapa kesimpulan dan hasil yvang di dapat dan studi ini,

diantaranya yaitu;

4

[

Proses optimalizasi set up cloth dilakukan disetiap data asset yang okan
disimulasi jauh lebih mudah karena set up nya tidak di setiap shotnyn melainkan
hanya di file data asset SIM saja. serta dopat mempermudah artis cloth simulasi
dalam melakitkan proses set up dan menjalakan simulasi di setiap shotnya.
Proses setup dilakukan oleh satu orang artis sehingga setinggan cloth bisa lebih
maksimal dan konsisten siap clothnyva.

Proses export import geometry cache lebih cepat dan lebih efektif karena dibuat
otonuatis

Pengerjaan simulasi lebib cepat karena karena tidak perlu set up lagi disetiap

shotnya.
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5.1. Saran

Berdasakan kesimpulan ada beberapa saran vang perlu dilakukan dalam

penelitian, diantarmya yaitu;

I

13

Semakin banyak pengujian dilakukan pada karakter yang berbeda-beda dengan
varian cloth yang lebih kompleks atan semakin banyak variasi jenis cloth yang
digunakan, maka akan mendapatkan hasil lebih baik terhadap hasil sebelumnya
terutama dalam wakiu.

Ruang lingkup diperbesar selain film Ajisaka di M5V Studio.

Sebaiknya dilakukan pengujian disetiap tahapan dari pipeline cloth simulasi
agar hasilnya bisa lebih detail tiap tahapanya.
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