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INTISARI

Penelitian ini membahas implementasi fitur Alembic dalam tahap animasi
untuk pembuatan film pendek berjudul "Walking in Dream." Alembic adalah
format pertukaran data animasi yang dapat menghasilkan animasi yang berkualitas
tinggi dengan ukuran file yang efisien. Dalam proyek ini, kami menggali cara
mengintegrasikan Alembic ke dalam alur kerja animasi untuk meningkatkan
efisiensi produksi dan kualitas visual dari film pendek ini.

Studi ini mencakup proses konversi model dan animasi menjadi format
Alembic, serta integrasi file Alembic ke dalam perangkat lunak animasi utama.
Kami juga mendiskusikan manfaat penggunaan Alembic dalam mengatasi
tantangan animasi kompleks seperti simulasi fisika dan pergerakan karakter yang
realistis. Hasilnya adalah sebuah film pendek yang memadukan teknologi Alembic
dengan kreativitas seniman untuk menciptakan pengalaman visual yang
menakjubkan. Penelitian ini memperlihatkan potensi besar Alembic dalam industri
animasi dan mengilustrasikan bagaimana teknologi ini dapat meningkatkan proses
produksi dan hasil akhir dari proyek animasi.

Kata kunci: Implementasi Alembic, Tahapan Animasi, Film Pendek, Animasi
3D, Teknologi Informasi

Xiv



ABSTRACT

This research discusses the implementation of Alembic features in the
animation phase for the creation of a short film titled "Walking in Dream." Alembic
is an animation data interchange format that can produce high-quality animation
with efficient file sizes. In this project, we explore how to integrate Alembic into the
animation workflow to improve production efficiency and the visual quality of this
short film.

The study covers the process of converting models and animations to
Alembic format, as well as integrating Alembic files into the main animation
software. We also discuss the benefits of using Alembic in addressing complex
animation challenges such as physics simulations and realistic character
movement. The result is a short film that combines Alembic technology with artistic
creativity to create a stunning visual experience. This research demonstrates the
great potential of Alembic in the animation industry and illustrates how this
technology can improve the production process and final outcome of animation
projects.

Keyword: Alembic Implementation, Animation Step, Short Movie, 3D Animation,

Information Technology
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