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INTISARI

Industri kreatif saat ini sedang mendapat sorotan khusus sebagai salah satu
industri yang berkembang cukup pesat di Indonesia dalam satu dekade terakhir.
Salah satunya adalah industri animasi. Hal tersebut dibuktikan banyaknya
animasi-animasi lokal yang mulai bermunculan.

Akan tetapi, disisi lain konsumen film semakin pintar, penilaian mereka
tentang film animasi bukanlah hanya dari jalan cerita yang menarik atau
environtment yang ada pada film, tapi- penerapan efek-efek asesoris atau atribut
yang bersifat cloth (kain) yang ada pada karakter masih sangat jarang ditemui
dalam animasi-animasi lokal.

Tujuan Penerapan simulasi Cloth pada karakter visual 3D animasi ini
adalah bagaimana membuat agar atribut seperti Baju dan asesoris-asesoris lainnya
yang bersifat cloth pada karakter agar menjadi terlihat menarik dan sesuai dengan
sifat bendanya (cloth), saat terjadi gerakan atau pun efek dari lingkungan
sekitarnya dengan dibalut visual yang berkarakter agar bisa menghasilkan animasi
karakter yang sesuai dengan prinsip-prinsip dasar animasi.

Kata Kunci : Animasi, Simulasi Cloth, 3-D Animasi, Desain dan Produksi.
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ABSTRACT

Creative industries are currently being particularly highlighted as one of
the rapidly growing industries in Indonesia in the last decade . One of them is the
animation industry , this is evidenced many local animations that start popping
up.

However , on the other hand consumers are getting smarter films , their
assessment of the animated film is not just from the way the story is interesting or
environtment that exist in the film , but the application of the effects of the
attributes that are accessories or cloth that is on the character is still very rare in
animation local.

Application Purpose Cloth simulation on the visual character of the 3D
animation is how to make that attribute as accessories shirt and other accessories
that are on the cloth to make it look interesting characters and in accordance with
the nature of the object (cloth) , when there is motion or the effects of the
surrounding environment with visual clad character in order to produce the
animated character in accordance with the basic principles of animation.

Keywords : Animation, Cloth Simulation, 3-D Animated, Design and Production
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