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INTISARI

Animasi saat ini menjadi tren dalam penyajian baik informasi. fiksi maupun
cerita rakyat. Animasi juga dapat memvisuslkan sejarah yang sudah ada schingga
penonton dapat mempunyai persepsi sama dengan norasumbernya. Salah satu yang
membuat cerita pada animasi hidup adalah simulasi kain. Simulasi Kain merupakan
ta.lnpmpmusymgmmgdlgnmkm ] duksi animasi 3D. Simulasi kain

lanaka) ; .




ABSTRACT

An&udhhubmﬂfnﬁynﬂu?ﬂinpmﬂﬂugmwﬁnﬁbnmd
Sfalklare. Animation can alvo visualize existing hisiory so that the awdience can have
the same perception as the sowrce. One of the things that makes a story in live
amimation is cleth simulation. Clath Simulation &5 a process siep that is aften used
in 20 animation production. Fabric simulation is an tmportant step in making 30
animation films. Currently, there areli nations that do nof wse Cloth
limfajmusuﬂm pertions thal e hi clothes or arcessories onfy

xv



BAB I

PENDAHULUAN

merupakan faktor penting dalam proses simulasi.

Hasil simulasi kain sangat dipengaruhi oleh jenis kain yang digunakan pada
setiap kain dan perbedaan parameter yang digunaksn pada setiap kain selama
simulasi (Navneeth Nagaraj; 2016), Menurut Aric Battle (2016), eksperimen kami



menunjukkan bahwa metode ini cepat dan akurat dalam mensimulasikan target, dan
bekerja dengan baik dengan berbagai simulasi

Simulasi kain juga terhambat oleh jaring yang dapat disesuaikan yang
dipadukan dengan pengasaran ( Neelima B: 2018)
1.2, Rumusan Masalah

film Ajisaka.
b.  Penclitian ini difokuskan hanya pada divisi cloth simulation di MSV Studio.
¢ Menguji Keefektivitasan Simulasi Cloth pada adegan dengan karakter film
animasi Ajisaka.
d.  Seript yang digunakan menggunakan Bahasa pemrograman C++.



e.  Penelitian ini mengacu pada hasil akhir efektivitas penggunaan script colth

simulation.

f.  Pengujian dilakukan dengan percobaan kurang lebih 1 shot adegan animasi
dengan 2 karakter didalamnya

g Karakter yang digunakan adalah karakter pada film animasi Ajisaka

Script digunakanuntuk menambahkan frame lebih awal dan membuat T pose

¢. Mengurangi human error ketika pengecekan file data ssset Sceneres dan
Renderes yang dibutuhkan divisi cloth simulation di MSV Studio,

d. Mempermudsh 3D artis pada divisi cloth simulation pada proses set up
pengerjaun simulasi cloth di MSV Studio,



1.3 Manfaat Penelltian
Adapun manfaat vang akan didapat dari penelitian ini sebagai berikut:
a. Penelitian ini dapat membantu memberikan informasi tentang efektivitas




tampilan visual karakter yang bergerak. Menghitung kontak dan gesekan dengan
menyajikan metode pertama yang dapat menjelaskan kontak kain dengan gesekan
Coulomb yang tepat (Neelima & Rao, 2018).



(Nagaraj. 2016) Membahas tentang Teknik simulasi kain yang ada dapat
menghasilkan efek animasi yang realistis. tetapi menawarkan finggi beban
komputasi dan memakan waktu. Kertas ini engusulkan gabungan penyempurnaan
mesh adaptif dengan roughing (AMRC) agar muksimal kemungkinan efisiensi,
Aplikasi ini menggunakan Newton, integrasi Verlet, dan Heratif kendala kepuasan

“an Jiang (2018) Membalias tentang Simulasi ka
ang et al., 2019)



1.2, Keasllan Penelltinn

Tabel 2. | Matriks literatir review dan posisi penelitian
EFEKTIVITAS PENERAPAN SCRIPT PADA SIMULAST CLOTH DIFILM ANIMASI AJISAKA

(Studi Kasus: MSV STUDIO)

Publikasr, d
Tahun |
I ANALISIS DAN Ardian Yuligsr Membenkan Proses sei up cloth Facus Penchitian ini adalah pada
PENGEMBANGAN | Safag (2021) solus: yane dilakukan disctmp oty | pengujian disctup Pipeline produksi animasi
TOOLS PIPELINE bse gssel vang alkan tihapon duni pipeling Simtilasi Cloth 30 sedangkan
CLOTH menghcmat distmulasi guh lehih cloth yang digunakan. penelitian yang akan di lokukan
SIMULATION 'l_ﬁ'h';lmsr; miudah kurena set up muka skon mendopatian || Sdalah menganalisa perbandingon
PADA PRODUKSI pengerjuon mya tudake i sctiap hasi] lebih baik terhadap .h'.'p:pmnn dan keakurstan
ANIMASI 2D DI cloth shotmyn. Melomban hasil sbhelurmmyn simuloa cloth menggunakan
MEV STUDIO simmulaticn hanya di file datd asset | terutzmn dadsm wakin. | | seript dan fanpa seript
pada prodoks: | 51 s, seris dopat E - J
anpnasi mempermstah aris
Indi MsY cloth simulnsa,
i I
2 | ClothiD : Clothed 30 | Huopo Bertiche, Menyediskan | Penelitian ini’ Pendalaman dutuscd Focus hamys pada dutusct pakaim
Humans Mesyam Madody, | datasetdan Mﬂmidmu:t untuk dutaset yang yung dibutuhkan dalam 30 model
Sergio Escalera | pakiaim ving | yung elipukai diperhulinuntuk model | untuk kebutuhan simulas cloth,
dept. wﬁ 3D unmk |30 sedangkan penclinan yang akan
Muthematics and model 3D kebwtohan simulasi dilskokun meng compireantar
Informntics, dotn sceneries dom rendercs.
aniversitt de
Harcelona




Tabel 2.1. Matriks literatur review dan ]Juli:i penelitian (Lanjutan)

1 | Anntezrated method | Donlang Zhang. meTancang w.ﬂﬂ | Pembuinn model Perbednan terletak pada metode
of 30 enrment Yonzim L, Jin -[imlu;nié:* pakiinn 30 bisa lcbih yang dipakni yaitu dengan pola
design Wang , Jitwo Li the | pakbiim 30| dipumaksn dniuk efisien dengan 20 untuk merapcony pakann 31D

Journal of thetexile perncangmn hitsina peranzzn pala 20 sedangkan di penclitian yang
mstitute. 2015 dengan  pala | oleh computer ortis dilakukon merancang pokainn
Fibity merancang langsung ke dalum bentuk 313
0 E g:u'mn 3D dengan pola meneycsunikan 30 kanekter
efisicn dnm
akurnt

4 | Effective Algorrthm Neelima B, Perbaukan Hasil penchizan mi Dalam penelitian ini Dialam penclitzan mi kombmas;
for Improving the Abhisheke S Koo, u_htifmnsh schunh Koembingsa belum dijclaskan secare | antarn adaptif mesh dengan
Performance of Choth | Dept. of Compuler | yame idaptif mesh dengan detarl kmerja pipeline eoarsening dalum simmulasi nomon
Srmulation Scwenco dikombinaskan | coarsening dapat fehih belumdijelaskan apakah prpelime

Engincering. dengan ¢ fisten dalam simulast yang digunakun berjalan dengan
NMAM Instituseol” | ¢oarsening cloth E:L penclitian yang akan
Technolory. Nitle, lehih cfisien lakukan menzrembangkon
Karmataka WK damn realistsant pipehne wiuk optimalisas

L simmitlasi penzeraan smmulesr cloth

5 | Implementation of Nuvneeth Nozamj, | Memnesng Penclitian i Penguruh pengpinazn | Penerepan teknik simulasi cloth
Cloth Simmlation that | 2006, pu} ian Hm:ﬁhh:l_i:niidnn jemis i parsmeter kon | dengan paramiter kain musih
cmmn be pormmcter parnmcier kam T dalom cloth | terkendnln dengan parameter
Used in Games and  malerial simulation tetnpi masi yung digunakon pada adegan
Anmmation an vong akan kurang spesifik anmimasi tertenby, dadem penchition

distmmlasikan vung dilsukan adegan anmas:

knrakter lebik kompleks don

denzom dorast yang lebihlaoma




Chinese truditional

Yan Jiang, Ruilong
Cun, FenFen M
Jmlong Shi (201 5)




1.3. Landasan Teorl

Simulasi kain adaloh teknik varg digunakan untuk mensimulasikan kain
dalam program kemputer, paling sering dalam grafik komputer 3D, Simulasi kain
adalzh fitur penting untuk banyak aplikasi dalam grafik komputer, animasi, dan
augmented reality. Dalam prakteknya, beberpa studic menggunakan pipa yang
berbedn selama proses Simulasi knm-mﬁkmﬁhasil yang diinginkan. Dengan
mendefinisikan pm Swihh pengetahisnnys dalam animasi, kita dapat
membangun pipeline yang dapat dipercepat sesuai dengan proyek yang sedang
dikembangian (Lepito. 2018).

Beban kerjo selama proses simulasi juga ditentukan oleh CPU dan GPU.
Hasil yang diperoleh saat membandingkan penggunaan CPU dan GPU adalah
sebagai berikut: simulasi paralel pada GPU 292 kali lebih cepat daripada simulasi
pada CHJ t]:lmg.h"lin: 2017). Beberspa hasil akurat dari simulasi kain akan
ditunjukkan dengan perbandingan satu objek dengan objek lainnya dalam skala

geametri kasar,

mmmmim lebih akumt ﬁnml,-h.mtz akan dihasilkan
dari pemodelan menggunakan partikel semi-implisit (Kim et al., 2018), Teknik
pemodelan berbasis benang dapat menmgkatkan kualitas simulasi visual kain
(Martin-Garrido et al., 2018). Tiga jenis pendekatan fundamental yang digunakan
adalah geometri. fisika, don partikel. Cloth3D adalah kumpulan data yang sangat
berharga dari penggunaan bagian tubuh manusia 3D dalam piyama. Komposisi
dataset untuk urutan amimasi karakter manusia terdint dan beberapa parmen yang

berbeda, seperti yang terlihat pada Gambar 2.1,



—
Cars

. ¢
T3l

TEMPLATES RANDOMIZATION COMBINATION

Gambar 2. | Bentuk Garment

Pemodelan kain 3D dani berbagai bahan  dimungkinkan  dengan
memanfastkan parnmeter seperti mussa, kekakuan, dan redaman. Sistem uji dapat
mendeiekst dan melacak keberadaan kam dalam tubub dakem berbagai bentuk dan
pose dengan letap mempertahankan tinghatannya. Untek mencapal hasil yang
optimal, jenis kain harus elastis dan dikontrol secars dinomis seperti yvang

ditunjukknn pada Gambar 2. (L. Janget al., 2019).



'l

. Gamibar 2. 2 Transfering kain dari body sa
— hentukdan pose 3

12



Gambar 2. 3. Sinmlasi knm dengan perbedian shear damping

Pendekatan cloth simulation berbasis GPU dapat mensimulasikan kain
dalam resolusi tingi danlayer cloth yang lebih kompleks dapat lebih efisien pada

Gambar 4. (Tang et al., 2016).



Gambar 2, 4 Basis GPU pada simulasi gerakan Kung —Fu

 hasil dari simulasi. Selain itu juga penggunaan metode
deformasi dan metode simulasi dalam interaksi dengan objek lnin menghasilkan
hasil yang lebih realis pada Gambar 5 (Theses, 2016).




Guombar 2. 5 Simulasi flag dengan dropping ball

Efektivitas adalah cara untuk mengukur seberaps batk kinerja arganisasi
dalam menyelesaikan pekerjasn. Berbagal macaom gagasan vang berbicarn tentang
efekinvitns kinerja menunjukkan hasil yang dicopat dalam arti bahwa efektiviins
kerja-adalah aktivitas terukur yang signifikan yvang memeriukan sedikit perubahan
antara harapan dan tujuan agar berhasil di tempat kerjo. Efektivitas dapat ditentukan
oleh seberapa baik tujuan atin sasamn felih dicapal dalam hubungannya dengan
sumber-sumber vang digunakan dalam proses perencanaan.

Efisien adalah perbandingan terbaik antara suatu pekerjaan untuk dilakukan
dengan hasil vang dicapai oleh pekerjaan vang sesual dengan tujuan baik dari seqi
kualitas maupun hasil umomnya berbicara tentang efisiensi. Perbandingan ini

dilihat dan segi
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I.Apabila suatu proyek menghasilkan hasil berdasarkan ukuran standar dalam
upaya mendapatkan yang terbaik dan terbaik, dikatakan lebih efisien dari
segi waktu,

1 Kinerja mengacu pada seberapa baik seorang karyawan internal melakukan

pekerjannnya sesuai dengan tingkat fanggung jawab yang ditugaskan, buik

2) Jika diperoleh nilai sz
3) Jika diperoleh nilai lebih dari
Performance Efficiency Hasil nilai Performance Effisiensi didapat dari
waktu yang tersedia selama proses produksi (operating time) dibagi loading time.
Untuk melangkah perhitungan performance e ficiency terlebih dahulu dicari -
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a. Ideal cycle time, waktu yang ditetapkan selama | proses produk yang
dihasilkan.

b. Processed Amount, banyaknya produk yang diproses.

c. Operation Time, waktu beroperasinya mesin, Untuk lebih jelasnya dupat

dilihat rumus berikut:

1} '.J--_.i . -..--.:.-_.!E_---. i\ i _:_-_. memperkes ._..._ '.'._;E'“ '. .' erja karena

2) Render

Representasi yangaapatmonyauybbi gtk tiga dimensi dari sebusly
desain melalui media dua dimensi, yaitu gambar, yang memberikan preview
bagaimana proyek akan terlihat di masa.



I8

3) Frame
Jumlah muneul gambar atau frame yang berjalan secara berurutan dalam
waktu satu detik,
4} Jumlah Cloth
Banyaknya jumlah cloth yang siap untuk di simulasikan di tiap karakter dan

jenis cloth yang disimuls:

pada Maya Nucleus Solve untuk menghitung segala sesuatu yang
terlibat dalam simulasi, dari mendeteksi tumbrukan antara nCloth
dan pasif coltution objek, untuk efek dari sifat dinamis atribut dan
kendala-kendals yang  dinamis.  Menyesuaikan  Substeps
memungkinkan Anda untuk mengontrol bagaimana waktu simulasi
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il
+ Max Collution Interation, Menentukan jumlsh disetiap langkah




BAB IIT

METODE PENELITIAN

3.1, Jents, Sifat dan Pendekatan Penelitian

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode penelitian deskriptif
kualitatif, Penelitian deskriptif kvalitpif adalsh sebuah metode penelitian yang
digunakan penelity untuk menemuan pengetahuan atan, teon terhadap penelitian
pada satu waktu terientu. Penelition kualitatif dilakukan karena peneliti ingin
mempelajari fenomena yang tidak dapat dikuantifikasi secarn deskriptif, seperti
proses langkah kerja, formula resep, konsep variasi. konsep, kamkteristik objek
dan layanan, gumbar. gaya. peraturan budaya, model fisik objek, dil.

Tujuan penelitian deskriptif kualitatif adalah untuk mendeskripsikan dan
mendeskripsikan fenomena yang ada, baik yang alami maupun buatan manusia.
dengan lebih memperhatikan ciri-ciri, kualitas, hubungan afitara beberipa kegiatan
Selain itu, penelitian deskriptif tidak mengusulkan suatu perlakuan; manipulasi.

u  perubshan; variabel transferable. melainkan

sebagaimana adanys. MPHMM ndllnhpmaﬁtla.n itu sendiri, yang
dilakukan melalin observasi, wawancar dan Lw.

Tahapan penelitian-mi tﬁmlhghnmlmdulﬂ hingga studi literatur,
ohservasi dan wawancara. Setelah itu. ia mulai meneliti produksi animasi 3D di

kondist

divisi simulasi kain. Dalam hal i objek penelitian adalah film animasi 3D produksi
studio MSV. Dari produksi animasi 3D ini, kami mulai menilai kebutuhan dan
kelemahan dari pipeline yang digunakan sebelumnys. Ini termasuk pengaturan

kanvas. kompresi aset 3D dalam adegan dan rendering, yang bahkan kurang efektif

20
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dalam prakiiknya karena memerfukan sedikit waktu untuk diterapkan, Oleh karena
itu, penulis mencoba meneliti untuk mengembangkan alat pendukung simulasi kain
untuk melihat apakah simulasi kain dapat dioptimalkan dalam produksi film
animasi 3D.




3.2. Metode Pengumpulan Data

Pada tahap pengumpulan data penulis mengumpulkan berbagai data dari
beberapa sumber yaitu sebagai berikut:
341 Metode Observasl

i menmrut Supardi (2006) adalah metode

amati dan mencatat secara

aban  (Maoleong: 2007),
penelitian ini subjek wawancara a simulasi 3D Cloth yang terlibat
langsung dalam produksi film animasi 3D Ajisaka.
3.3, Metode Analisis Data

Analisis data dilakukan berdasarkan wowancara berdasarkan penarikan

kesimpulan dari observasi dan pengumpulan data dengan simulasi kanvas seniman.



Tentukan data bahan 3D yang diperlukan untuk simulator kain, Seperti aturan
penggunaan aset 3D, asel adegan dan render harus memiliki jumlah titik dan

permukaan geometris yang sama. Selain itu, menentukan geometri mana yang tidak
memenuhi kebutuhan simulasi kain cache.

Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa film video visual animasi 3D yang

ﬂ][ﬂﬂlﬂhdﬂﬂgﬂﬂ enerpka alat &l I':':
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Studi Literature

Teknik Simulatizn

] o UL




Presentasi Hasil

diperlukan untuk melakokan perbandingan antara Simulasi Cloth yang
menggunakan script dan Simuasi Cloth tanpa menggunakan script, disini ada
beberapa tahapan dalam mengumpulkan data yaitu dari wawancara animator
3D MSV Studio untuk melihat apakah ada kendala dalam melakukan simulasi
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cloth secara manual, lalu ada Observasi 3D Artist yang melihat langsung 3D
Artist melakukan simulasi dan mengamati apakah ada kendala dalam

pengerjaannya lalu terakhir penulis mengambil hasil data dari Simulasi Cloth
yang menggunakan Script dan Simulasi Cloth tanpa menggunakan Seript
c. Pengulian

dari tahap Simulasi Cloth,
e. Output Hasil Penelittan

Setelah semua penelitian dilakukan maka hasil output dari penelitian
ini diharapkan Animator MSV Studio bisa mendapatkan data dota baik dari
kekurangan atau kelebihan script ini dan hasil uji coba efektifitas dari script



simulasi kain dan dapat mengembangkan atau memperbaiki dari segi script

yang digunakan untuk agar lebih baik lagi kedepannya dalam pengembangan

script simulasi kain ini.

Tabel 3.1 Parameter Pengukuran Variabel

Mo | Pengukuren Yanabel Indikator Vonsbel Skaln Targed
; Penmskuran | Penzugi
[ Jumlzh keyfreme pada Meombandinghon pmlah | Keyframe | Amimaior
comtroflervmne dipaka; mﬂ ving dipakn:
dolum mﬂll"“ﬁl: schualh ﬂﬂ“@fﬂ.lﬂhﬂh
permkim geraknm wirlfove (i pada
model vang mengzn
rigxting dan model yang
ficlsk menzgunakan
FiZEing. o
3 | pembunien ng karakter | Membondingkan wakin || wakin Rigger
syang sesun denpon dan proses pembusisn g
butuhnn animaior: menggunakon quick ng
yang skan di tnmbahkan
fituer secorn muamunl wviuk
meacapal Kebutuhan
ammator dan pembuatan
ng menggunakon laps or

Keyframe adalah alat yang paling dasar bagi animator. snimasi dan

pembatan filmadalah gambar yang mendefinisikin titik awal don akhir dari setiap
transisi yang halus. Blmhqr».gmﬁnr itu. disebut “frame® karena posisi merekn
dalnm witkii diukur dalom bingkai pada strip film.

Setelah semun penelitian selesal, hasil  dari penelitian ini adalah
Semoga Animator MSV Swmdic mendapatkan data defisit yang bagus atan
kelebihan dari naskah ini dan hasil uji keefektifan naskah fiktif tersebut Konten

substansial, yang dapat dikembangkan atau ditingkatkan tergantung pada skrip



yang digunakan. Tingkatkan dalam pengembangan skrip simulasi materi di masa
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

. Gambar 4. | Diagram Proses Produksi Animasi
Terdapat tiga tahapan dalam memproduksi sistem multimedia komersial,
vaitu praproduksi, produksi, dan pasca produksi



Pra-Froduksl
Pra-produksi adalah fase awal pengumpulan data, dimana data didalamnya
meliputi Ide dan Riset yang dilakukan. Hasil riset dan ide kemudian dikembangkan
dengan menggunakan data vang diperoleh lalu kemudian di lanjutkan pada tahap

masuk ke tahap pascs
background dijadikan satu dan ditambahkan effect didalamnya jika diperlukan . lalu
masuk tshap editing dimana penyusunan video sesuni dengan acuan seript dan
storyboard ditambahkan pula audio didalamnya, jika semua tshapan pasca-produksi
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sudah selesa maks tahapan selasjotnya yait testing render disini animtor
sy arstirnne Gyt [, ST, ot s
dinamakan dengan render preview gunanya wntuk director meliat hasil dar
animasinya jikalau nanti ada perubahan pengurangan dan penambahan animasi
didalamnya, kalau sudah tidak ada maka lamjut ke tshap berikutnyn yaitu proses




smilasi cloth dapat dilakukan
dengan lebih cepat dengan cara membuat tools atau senipt untuk memudahkan
proses awal dalam pembuatan simulasi kain.

Hasil simulasi kain sangat dipengaruhi oleh jenis kain yang digunakan
untuk setiap kain dan nilai parameter yang berbeda dari setiap kain yang digunakan
selama simulasi (Nagarth N., 2016).



4.2. Pengumpulan Data

Pada tahap ini penulis mengumpulkan data data apa saja yang diperiukan
untuk melakukan perbandingan antara Simulasi Cloth yang menggunakan script
dan Simuasi Cloth tanpa menggunakan script, disini ada beberapa tahapan dalam
mengumpulkan data yaitodari wawanesr nimator 3D MSV Studio untuk melibat

dan dari segi environment vang mempengaruhi simulasi eloth pada film animasi
Ajisaka di MSV Studio
Faktor factor yang tidak efektif terkait dengan Simulasi Cloth Ajisaka

didapatkan saat penulis melakukan proses pengumpulan data dan observasi secara
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langsung di divisi Simulasi Cloth MSV Studio, dimana saat proses simulasi banyak
sekali human error yang dilakukan oleh pihak artist seperti contoh lupa saat
menambahkan folder atsu membuat folder, lupa setting atau setup dari variable
yang mempengaruhi pergerakan simulasi clothnya. sedangkan jika artist
menggunakan tools untuk proses simulasi didapati sangat jarang atau hamper tidak
ada human error yang dilakukan oleh piliak artist MSV Studio

E:'.-_l'-'-ll F‘Fh Mﬂ“ﬂ g . e
antuk dijadikan scuan ata standar pada soat mengerjakan kain ya




berbeda. Berikut adalah contoh dari beberapa pengujian yang dilakukan:



a6

4.2.1 Set Up Character

L.

Pengujian yang pertama yaitu dengan melakukan set up cloth disetiap shot. Set
up dilakukan oleh artis cloth simulation dengan satu karakter dalam satu shot
selama 2 detik dengan 2 varian cloth. Pada pengujian ini menggunakan
karzkter dengan nama Ajisaka Kid dan-Kumbara. Karakter ini mempunyai ciri
baden Kurus serta mempunyai sifot vang leeu dan serius. Jenis kain yang
dipakai kamkter Ajisaka Kid pada bagian baju menggunakan linen, bagian
celana menggunakan bahon dengan karakterstik knte canvas, Konsep karakter
Ajisaka Kid dan Kumbarn dapat dilihat pada Gambar 44 dan Gambar 4.5
dibawah ini.

Gambar 4. 4 Karakter Ajisaka Kid



k¥

Gambar 4. 5 Karmkter Kumbara

b2

Pengujian dibatasi menggunakan dua karakter yaitu karokter Ajisaka Kid dan
Bapak.

3. Pengujiandilakukan dengan Gerukem animasi Ajisaka Kid sedang
Mengayungkan Pedong kerarah Kumbara yong kemucian di

tepis.
4. Pengujian selanjutnya dengan melakukan pengujian dus karskter sekaligus di

satu shoot. Yaitu karkier Ajisaka Kid don Kumbara, karakier Ajisaka Kid
sendirt memiliki cin berbadan kurus pngm pakajan berups baju dengan jenis

kain yang dipakai linen, kemudian celana jenis Kain vang dipakai canvas.

=
b

Data Asset 3D
Pada Saot proses Set Up berlangsung. akan memaokan waktu untuk setiap

karakter. terganfung berapa banyak varian fabric yang ada di setisp konten 3D.
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Prosesnya bisa memakan waktu lama bila ada banyak karakter dalam shot yang
harus ditenfukan satu per satu. Selanjutnya. ketika proses simulasi berjalan, proses
berlangsung frame demi frame, atau kita dapat mengatakan bahwa waktu sinnslasi
tergantung pads berapa banyak frame vang terkandung dalam satu shot animasi,

Gumbar 4.6 menunjuklkan penempatan bahan kain karakter di setiap bidikan,

Gambar 4. 6 Set up Cloth dalam shot
Setelah proses setting karakter selesai di shol. makn proses test dan sinmulas

langsung akan mengikuti di shot. Pada fase ini kami juga memeriksa apakah
instalasi dapat digunakan secarm langsung selomn proses simulasi. Proses simulasi
dapat dilihat pada Gambar 4.6 dan Gambar 4.7
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Guambar 4. 7 Proses Simufasi Cloth karakter

Perbanding:n Data Asset

Verifikosi data aset mengharuskan saat membandingkan model animasi 3D
dengan dats aset vang akan disimulasikemn, terdapal file cache gerakon animigsi yang
sesuai sehingga dapat digunakan untuk data bahan kain. Simulasii Dalam
pemeriksaan ini-setiap asel 3D diperiksa untuk penamoan hisrark) geomsetris dan
kemudian nomor simpul dan kompatibilitas kumpulan grup, Creative locator
mencobn memindahkan posisi objek geometris agar sesuar dengon’ posisi saat
kamera menangkapnya di setiap frame.
Flle Cache

Ruang penyimpanan dats atau file vang disimpan sementara, vang bisa dikelola
oleh user untuk mempercepat proses penyajian data Kemudian untuk setiap file
cache ekspor dan impor. apakah itu cache fungsi atau cache penangkapan gerak
animasi akhir, Anda harus membuat folder secara manual selama ekspor. File cache
tindakan adalah file cache peometn untuk geometri animasi. Proses import cache

ditunjukkan pada Gambar 4.8,
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Gombar4. 8 Import file Cache

File eache terakhir adalah file peometr: umum yang melalui proses simulasi.
Setiap bingkai animasi memiliki beberapa folder, mis. B. Folder Aksi, Folder SIM.
Folder Scene. Folder Final Cache dan Folder Sementarm. Falder Tindakan
digumakan mntuk menyimpan file cache geometri vang diambil damn aset animasi.
. Direktori SIM digunokan untuk menyimpan file cache sinulasi fabre.
2. Folder Scene digunakan untuk menyimpan file scene virtual.
3. Seluruh fike cache geometri vang menyelesaikan proses smulesi disimpan di
folder Final Cachie
4. Folder sementurs digunakan untuk lokasi codangan, kamera, dan file cache,
Folder int dirancang untuk mengntur proses penyimpanaon file dengan benar
untuk setiap gambar, Selan itu, memungkinknn manajemen file vang jelas.
Jadi jika suatu versi karakter tertentu muncul dalam konfigurasi, Anda hanya
perlu memperbaruil karakter yang telah direvisi. seperti file fungsi cache

geometri. Buat folder seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.15.
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Gambar 4. 9 Pembuatan Folder

Gambar 4. 10 Folder Scene

Gambar 4. 11 151 Folder SIM

41
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Ciambar 4. 12 Folder Action

Gumbar 4. 13 Folder Temp

42
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Gambar 4. [4 Final Cache

423 Simulation Process
Pads proses ini penguji melakukan test dengan beberapa parameter
seperti waktu Set Up karakter , berapa kali Human Ervor | Durasi Stmulasi
sampai Total Pengerjuan dari Arist 3D Simulasi pada Film Ajisaka MSV
Studio, Selungea didapatkan sample uji simulasi oloth secara mamml sebagai
berikut
4.3 Analisls Simulasi Cloth dengan Script
43.1 SetUp Character
Berdasarkan observasi dalam somulas mamml, dibist file baru vaitu file SIM
dengan tujuan untuk mempermusdah proses konfigurasi fabric untuk masing-masing
brand. Nama file SIM sendiri berarti simmulasi. Tujuan dan pemberian nama file
adalah untuk mempermudah pengelolaan file. File SIM dirender oleh file, yang
kemudian dijalankan di setiap perender aset simulasi pada swalnya ditentukan di
setisp file. iml. Tujuan dar pendefinisian setiap sumber data adalah untuk

menghindari pendefinisian ulang setiap frame animasi selama proses simulasi.



Gambar 4, 15 Proses Cloth Simulation Seript

Adapun sedikit contoh Script dimana script ini menggunakan Bahasa C++
untuk programingnya yang digunakan untuk automatisasi simulasi cloth dimana
fungsi dari coding ini adalash untuk proses automatisasi simulasi cloth mulai dari
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pemilihan cache atau kain yang sudah siap untuk disimulasikan dan proses yang
lain dimana seript ini mengikuti dan di proses dari pipeline diatas adalah sebagai

elf. El3cene . eplit (7 ) [-73-2101 +
=ta [pathar

EileNmAplit = self.flMams,aplici'.")



Becuricy = 33
indexson = 1
wWhile oa.path.exisce (£i1eB0 acnres) !
1f {indexSon<securicy):
r1laE0 .um:pea pathﬂl:l BCRIEE +
Y os falebmSplin[D] + .'lt:{tmi::!:u] + romat '
indexSen = indsxScn + 1

ind=xhng = 1
while a:_.pu.th.i:l:l.ri::{f:l_'l.l:m rondres) ;
ir IMB’E{‘-‘UII{:?! H

*A e rdleMmSplin[0] ¢ aTr(inds)

1f mot mo.oblExista | "cachelode’) @
mm.=wal |'shedingiode -name "cachelfods" -
aaTrility lighcInfo:')



melf
== avnl | ‘ahedingicds -mame "cacheNoden -
matftility Lightinfor')

s=lf OBInotMATCH = (]
n::mmz =[]
nl:.mmw”

relLiss = prm. liscRelecences (|
r=flim =
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CuTput = open (compObiIRe , W'}
for item in =elf.OBTnotMATCH:

OUTPOT,WEITE{ "%2%0"% lrem)
oatput.close ()

m.oyafile (complba T, delets — Trus)
perfect = [perfect: + 1)

compiiemeTre = [(nocefldr + '/' + 'OBJ LOSE.cxc! |
ir ien|3elf.0BJ LOSE) > Of
cutput = open (compb

Lfor item in 3s8lf.
‘sutput e

meTxs, 'u'l

item)

snCheci(gelf] @
b5 slet = mo.l=fal = Trus)

1endth = 1en (18063 alcr)

; Part Cachs']
reflache = ' & % forx
in refC temp] i
len B = len(re
sleelist = []
for o, ¥ in enumerste [(1a0b) aict)t
index = 0O
cmpr = O
while index < len RC :
obJREF = unicode (reflache [index] )
mc.8elect (X, cbIREE, ¢ = Irue)



40

eEpr = me.polyCospars | FdaTrus)
ch]REFspl = ohiRET.Splic(’':’)
if cmpr = 0: .
if obRET in mletlzsn:
index = imdex + L7
=la=:

indas = lan BT
mE. Tanams (x, b REFapl[L])
sictlist. append (ob]RET|

irenSpl Il

eiotlist. append (reflbd)

moigalesc {eloclisT)

def addiesr (ac1f, Obiect, cache Model:



ChaceATTIEXLETE =
pe_fyliode {Object) hesiktcri®cachedhi')
clochhttrExiats -
w_E:i-Hndu [Dbject) hn:l.!.tl::{ *clothoos! m.=elect
iObiectl

if caoke MNode_ getictr(Objecs) == ‘Objact farc
‘Cache'snd chacehcrrExists == False:
pmoaddhees |shartHames" um_‘}
mntm-‘:umﬂhj', &% = ‘mrum’, souniame = ° 3
&1if cache_Hoda getittr (D = 'Object Ciozh
Cache'and cln'bh.ll:ﬁ:-jl_‘.m =

Y | § Cheladedl = mcsﬁm“
1 choWodaOsy = [wosplic
¥ !m lisvdrer |ud=Trual]

rn:

Nah disini ada seorang artist di bagian simulasi kain yang bertugas
menentukan kain untuk masing-masing karakter. Ini untuk memastikan bahwa
standar yang ditetapkan untuk kain konsisten karena hanya ditetapkan oleh satu
seniman kain, Karena awalnya sudah mapan dan kemudian proses simulasi
langsung dimulai. Selain itu, metode ini memberikan kemudahan bagi seniman



simulasi kain karena kain tidak harus diatur untuk setiap frame animasi. Gambar
4.16 menunjukkan proses pengoptimalan rentang konfigurasi berdasarkan merek

atuu file SIM

Gambar4.16 Proses set up file SIM

433 Thata Asset 3D

Langkah selanjuinys setelah menyelesaikan proses instalasi adalah
melakukan tes multi-gerakan. Ini memungkinkan kesalaban dimmimalkan selama
proses simulasi dalam kasus gerakan chstrem atan gerakan kompleks. Prosedur

pengujiannya seperti pada Gambar4.17.



Gambar 4.17 Proses Smulasi | knrakter

433 Simalation Process
Langkah awa! onimator mengimportkon cache animas: dar sceneries ngr saal
dilakukasn proses stmulasi rigeing tidak kot tersimulasikan yang dimani akan
menambah bepat saat proses simulasi don juga scipt menentukoan asset 3D
knrakter apa saja vang sudnh siap untuk di simulasikan untuk’ prosesmya dapot

dilthat pada gambar 4.18

Gombar 4.18 Import Cache kedalam Karakter



Setelah di importkan cache atau animasi karakternya langkah selanjutnya
adalah artist mendefinisikan value dari envrionmet pada shot tersebut seperti contoh
memberiken seberapa kuat anging yang bertiup dan seberapa lemas dari sifal kain

pada karakter ajisaka untuk proses mengubah value dapat dilihat pads gambar 4.19

Gambard 19 Set Up Value Kain

Sctelah itw proses masuk ke dalam simulast menggunakan otomatisasi
simulasi eloth dimana disini proses simulasi dengan cara membuat minus frame dan
tipose secara otomatis pada bagian karakter don langsung di simulasikan yaitu
dengan cara di render secara frame by frame

Simulasi juga dilakukan dengan menambahkan beberapa sekenario yang

nantinya akan berpengarub terhadap kinerja computer dan terutama gerakan yvang



terjadi pada kain di simulasi cloth itu sendiri, Proses sekenario ini dilakukan pada
saal SetUp Varnable stau value kam seperti pengubahan pada value Time Scale yang
akan berpengarub terhadap berat dan massa dari kain it sendin, kemudian ada
length scale dimana kelenturan dari kain jugs dupat diubah, lalo ada jugs gravity
dimana environment seperti grafitasi akan berpengaruh terhadap pergerakan kain
saal disimulasikan, addpun beberapd scenano yang dilakukan sebagai berikut :

I. Gravity = 980,000; Time Scale =1 ; Eength Scale= 1,000
2, Gravity =-680,.(00; Time Scale =3 ; Length Scale=3.000
3. Gravity=-380.000; Time Scale = 6 ; Length Seale = 6.000

4. Gravity =-180.000; Time Scale = 8 ; Length Scale = 8.000

Dari Scenario diatas penulis melakukan uji coba secara lungsung pada pilak artist
divish simulasi eloth MSV Studio.

Cambar 4.20 Tampilan Menu Otomatis

Setelah melakukan pengujian terdapat pipeline baru, temnyata pipeline
tersebut bisa sangat membantu artis cloth simulation. Baik ketika melakukan set up
maupun proses simulasi. Hal tersebut juga di dukung oleh Supervisor divisi cloth

simulation yang telah merview pipeline baru yang dissulkan. Mengatakan bahwa
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pipeline baru untuk cloth simulation sangat membantu dalam efisiensi waktu
pengerjaan cloth simulation.

Setelah melakukan perbandingan simulasi cloth pada film animasi
AJISAKA di MSV Studio , Kemudian proses optimalisasi kinerja simulasi
dilakukan dengan cara membuat atau m




s Perbandingan

Dhari hasil data yang sudah didapatkan saat melakukan proses uji simulasi
cloth yang menggunakan script dan tanpa menggunakan script adalah table dengan
cloth, Adapun penulis membuat flowchart dari hasil pengamatan dan konsultasi



dengan pihak artist / teknis simulasi cloth MSV Studie sehingga di akhir penulis

membuat sebuah Mowchart terbaru dan hasil tersebut dan mencoba menerapkannya

didalam divisi simulasi cloth MSV Studio, Adapun flowchant proses simulasi dari

hasil observasi dan mengomati langsung saat proses simulasi cloth AJISAKA

berlangsung dapat dilihat pada gambar 4.2 di atas

Pengujian sample tersebut dopat difibat pada table 4.1 berikut |

Tabel 4.1 Sample Pengujian Simulasi Cloth Secarm Manual

Scenario Girmvitast Tiise L;’;ﬁ:ﬂ Waktu (Menit)
Scale
[ -URD 1 1000 211 Menit
2 ] 3 3,000 23 Menit
i =380 B .00 24 Memt
4 ~1&0 ] #0000 25 Mcmit
Tabel 4.2 Sample Pengujian Simulasi Cloth Secarn Aufomate Scrpt
Scenario Ciranvitas) . Length Waktu (Menit)
Time Scale
Scale
| -G8 | 100000 15 Ment
2 -HE0 3 3.000 15 Menit
3 380 [ s () 16 Menit
4 —Iﬂﬂ 2 H.(00 16 Menit

vang dilakukan tergolong efektif dengan parameter wakiu

Dan hasil percobaan dintas maka penulis mulal melakukan perbandingan
rata rata waktu yang dihasilkan dari proses percobaan simulasi cloth yang
menggunsan script dan tanpa menggunakan script Adapun proses vang dilakukan
adalah dengan cara merata rata hasil dari 4 kali percobaan lalu di bagi waktu yang
sudah ditetapkan dan proses | produk dan hasilnya di kalikan 1095 | dan landasan
teori vang ditemukan jika hasilnya melebihi 100% maka proses yang dilakukan
terhitung tidak efektif . dan jika proses kurang dari |00% maka proses simulasi




Rata Rata Waktu :
Per formance Ef ficiency = Waktu yang ditetapkan 1 Pmduk'ﬂm%

Perbandingan Secara Manual

) 2275
Performance Ef ficiency = %xlbﬂ% =113,75%

Dengan hasil 113,75% maka dapat ;:ﬁsimgmlhn jika hasil effisiensi dari
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3. Perbandingan waktu jika menggunakan script disimpulkan
lebih cepat dan lebih efektif

59



4. Proses set up dilakukan oleh satu orang artis sehingga
setinggan eloth biss lebihmaksimal dn konsisten ‘siap
o

5. Proses export import geometry cache lebih cepat dan lebih
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