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INTISARI

Proses rendering pada pembuatan film 3D animasi merupakan pekerjaan
yang sangat memaksn banyak waktu diksremakan banvaknya frame wvang
diperlukan untuk membuat film 3D animasi. Pada proses rendering satu frame
dalam film 3D animasi biasanys membutuhkan wakt hingga beberapa jam
dikarenakan proses kalkulasi render yang terdiri dani datn model, dats shader, data
texture, dan data lighting dalam sebuah shot pada adegan 3D animasi.

Dengan menggunakan proses repder secars frame per frame moka proses
render akan memerlukan wakiu yang hmtmhmgga penulis akan melakukan
penelition pada pmesrttﬂmngdmgm mengaunakan software game engine pada
Unreal Engine 4 sebagai kalkulas: render secara reaftime, Dan dota yang semula
dilakukan proses render pada software maya dan selanjutnya akan dilakukan
perubahan data dari file maya diubah menjadi FBX file sehagai data yang akan di
proses pada software Unreal Engine 4 (UE4). Dengan penggunaan game engine
sebagai hasil akhir dalam menampilkan hasil render secara realtime sangatlah
membantu dalam mendapatkan kelancaran pada sebugh proses produksi pada film

3D amimasi.

Kata kunéi: animasi 38 | renderimg, real time render, game enging



ABSTRACT

The rendering process in making animated 30D movies is a very time-
consuming job due fo the large number of frames needed fo moke animated 30
filmx. In the rendering process one frame in an animated 30D movie usually takes
up o several howrs because the rendering cafculation process consists of moded
derta, shader data, texeure data, and lighting data in a shot o a 35 animated scene.

By using the rendering provess in g frame per frame, the rendering process
will require o long time so the writer will conduct research on the-rendering process
by using the game engine software on Upreal Engine 4 ax a realtime rendering
calculation. From the data that was m.‘h— done in the virtwal soffware
rendering process and then the date witl he elaneed from the virtual file 1o he
camverted infe FRYX file as data that ﬂjﬂ' be pracessed in the Unreal Engine 4
saftware (UE4). H_i&g l.'n.wﬂw atx e fimal mﬂiﬁ in dizplayving rendering
resuley in realifme is MW& gﬂ'ﬂngﬂuenqlm & production process in 30
animated films.

Kevword: mﬂmmm remdering, reaf time mn&rfnﬁ mngg:w



BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Rendering pada 3D} ammasi adalah pekerjaan yang sangat memakan wakitu.
Rendering merupakan proses mengubah model geometris 3D menjadi sebuah
gambar grafik. Rendering animasi nmtglﬂl fugas yang sangat memakun wakin
dikarenakan banyaknya frame ynng-dipui:ﬁmn untuk membuat animas:. Pada
proses rendering sstu frame dalam animasi bissanyamembutuhkan waktu beberapa
jam. Animasi komputer merupakan sebuah proses pada serangkaian gambar dari
hasil render per frame dan kemudian ditampilkan secara berurutan frame demi
frame untuk biasa menghasilkan ilusi gambar berupa efek gerakan yang kontinu.
{Chong, Sourin, and Levinski 2006) Image yang dibasilkan komputer untuk
produksi film selalu memiliki persyaratan yang sangat khusus mengenai kualitas
gambar dan set fitur sistem rendening yang digungkan Karena cuplikan film
sinematik sering diambil pada frame rate biasanya 24FPS (Fascione et al. 2018)

Ads duz jenis metode yang utama yang digunakan untuk rendering yaitu
rasterisasi (juga dikenal sebagai scanline atsu rendering poligon) dan Ray Tracing.
Scanline rendering adalah algortma untuk penentuan permukaan yang terlibat dari
dalam grafik komputer 3D, vang bekerja secara baris per baris atou piksel per
piksel. Semua poligon yang akan dirender diurutkan terlebih dahulu oleh koordinat
v atas di mana pertama kali muncul. Kemudian tap-tap baris atau scanline dan

image dikomputasikan dengan menggunakan perpotongan antara scanline dengan



[

poelygon. Proses pada scanline ini bergerak secara berurutan turun menuju kebawah.
Sedangkan Ray Tracing adalah teknik rendering untuk menghasilkan gambar
dengan menelusuri jalur cahaya sebagai piksel dalam bidang gambar dan
mensimulasikan efek pertemuannys dengan objek wvirtunl, Teknik ini dupat
menghasilkan tinglkat realis visual yvang sangat tinggi, binsanya hasil rendening lebih
lama dari pada metode rendering scanline biasa {Peddie n.d.)

Frame pada film 3D animasi yang kita lihat ketika menonton film han ini
biasanva dibuat mengmunokan render secara fmme per frame, yang dapat
membutuhkan banyak wakiu beberapa jam untuk menghasilkan per frame. Proses
yang memakan waktu ini menghasilkan konten yang sulit, sehingga untuk
mengatasi masalah ini dengan memanfostkan grafik real-time sebagai solusi untuk
menyelesaikan pekerjaan secura efisien. Sementara grafik real-time dapat
digunakan mzhnpi pratinjau pada tingkal kualitas yang belum mencapai standar
yang dibutubhkan pada film. Namun selama bertahun-tahun perkembangan yang
dihasilkan oleh grafis real-ime menjadi lebih halus dan bahkan sebagai pra-
visualisasi dapat menggunakan dengan cara (VR)Virtual Reality, Hal ini dapat
memberikan lebih banyvak konteks untuk mengadi lebih kreatif. Mereka juga akan
menggambarkan beberapa tantangan mereka tenfang bagaimana mercka
meramalkan masa depan grafik real-time dalam dunia film.{Jeremias-Vila et al.

2018y

Penggunasn game engine sebagai hasil akhir dalam menampilkan hasil
render secara realtime sangatiah membantu dalom mendapatkan kelancaran pada

sebuah produksi film. Meskipun UE4 dibuat untuk produksi game akan tetapi



system pada UE4 ini memiliki system yang bagus untuk produksi film. Goame
engine yang semakin populer sampi saat ini dengan banvaknya jumlah pengembang
yang saal ini menghasilkan banyak minal dari siswa dalam belajar dan
menggunakon engine ini di universitas dengan cara yang berbeda. Karena mereka
sangat fleksibel, mereka tidak hanya belajar desain game tetapr mereka dapat
digunakan untuk memproduksi film pendek, serial TV, aplikasi Virtual Reality.
Visualisasi Desain dan penelitian ilmiah{Merkel, Berger, and Braunreuther 2019)
1.1. Rumusan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang masalah ying sda maka ads beberapa hal
yang okan di analisa pada proses realtime render pada scene environment sebagai
pengujian proses render dan beberapa point masalah tersebut adalah;
a. Adakah perbedaan produktifitas pada kinega render secam frame per frame
dengan kinerja render secara realtime.
b. Adakoh pengarub siknifikan model render secars realtume terhadap pipeline
pada produksi film 3D animasi.
1.3, Batasan Masalah
Bagian ini memuat penjelasan tentang:
1. Objek 3D vang akan di teliti yaitu berupa Scene Setdress environment 310 asset

pada PT.MSV Studio,

2. Mengingat banyaknya divisi pada produksi film 3D animasi maka peneliti

membatasi penggunaan asset pada divisi setdres emvironment.

3. Pengujian penelitian ini dilakukan pada Autodesk maya dan Unreal engine 4

dengan menggunakan camera turntable 360" sebanyvak 200 frame.



1.4. Tujnan Penelltian
Adapun tujuan vang ingin dicapai dalam penelitian tentang rendering ini
adalah sebagai berikut :

a. Sebagai syarat kelulusan MTI AMIKOM

b. Penelitian ini bertujuan untuk memingkatkan produktifitas rendering dalam
produksi film 3D animasi.

1.5, Manfaat Penelltian

Adapun manfaat dari penelitian ini adaloh sebagai berikut:

a. Dengon penelitian ini diharapkan dapit mempersingkat waktu proses pada
tahapan rendering dan dapat mengurangi anggaran binva pada proses rendering
sehinggn produksi menjadi lebih cepal terselesaikon.

b. Penelitian ini dapal memberikan hasil berupa beniuk pipeline dari software
Autodesk 'Maya pada proses rendering untuk pembuatan film 3D animasi
dengan menggunakan software game engine pada Unreal Engined.



BABIT

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Tinjauan Fustaka

Penelitian yang di lakukan oleh Tachyun Rhee, Member, IEEE, Lohit
Petikam, Benjamin Allen, and Andrew Chalmers (2017) inl menyajikan sistem
imersif baru yang disebut MR360 vang memberikan pengaluman realitas mixed
reality (MR) menggunakan video panorama kenvensional low dynamic range
(LDR) 360 ° {360-viden) yang ditampilkan di head mounted display (HMDs).
MR360 secars mulis menggabungkan objek virtual 3D menjadi video 360
langsung menggunakan input video panoruma sebagidi sumber pencahayaan untuk
menerangi chjek virtual. Image based lighting (IBL) dioptimalkan secara perseptual
untuk memberikan hasil yang cepat dan dapat dipercaya dengan menggunakan
video LDR 360 sebagai sumber pencahayaan. Wilayah lampu paling menonjol
dalam video panorama masukan dideteksi unuk mengoptimalkan jumish fampu
yang digunakan untuk menghasilkan bayangan yang terlihat. Kemudian, area
cahayn yang terdeteks: menvesumkan penumbra bayangan untuk memberkan
bayangan lembul vang realistis. ME360 memberikan ilusi interaksi dengan objek
dalam video, yang sebenarnya adalah objek virtual 3D yang digabungkan dengan
mulus ke latar belakang video 360. MR360 diimplementasikan dalam pame engine
komersial dan diuji mengounakan berbagai video 360. Karena pipeline MR 360 ini

tidak memerlukan prapenghitungan apa pun dan pipeline dapat menyatukan adegan



MR interaktif mengounakan streaming video 360 secarm lamgsung sambil
memberikan rendering performa tinggl secara realistis.

Salah satu metode yang menghadirkan rendering real-time kualitas
sinematik dengan mengintegrasikan ray tracing pada Unreal Engine 4 yang di
lakukan oleh Edward Lui, lgnacio Llamas, Juan Canada, Patrick Kelly (201%)ini
dapat meningkatkan kinerja mutakhir dalam ray tracing GPU Selain pelajaran vang
dipetik dari integrasi ry tracing di UE4, fse cksperimental awnl sangat penting
untuk mengeksplorasi kemungkinan ray fracing secara realtime. Untuk memulai
dengan mirror reflections dan hard shadows. dilanjutkan dengan menambalikan
denoising pada glossy reflections dan area light shadows dari limited ray vang
terbatas,dan selunjutnya dengan menambahkan ambient occlusion, diffuse global
illumination, dan translucency.

Pada penelition ini memaparkan beberapa penclitisn yang sedang
dilakukandi Designlab, di dalom Universitas Federal Santa Catarina (UFSC) -
Brasil, oleh André Salomdo Flavio Andald, and Milton Luiz Hom Vieira(2019)
dengan menggunakan game engine dun bagaimana proses render tersebut dapat
membantu mendapatkan sesoatu-hasil render dengan lebih cepat dan lebih banyak
lagi. Designlab adalah |sboratorium penelition muolti disiplin yang bekerja dengan
profesor. pereliti, mahasiswa sarjana dan pascasarjana, terutama dari program
Desain dan Animasi. Game engine yang dipilih sebagai uji coba adalah
UnrealEngine 4vang di gunakan untuk mengembangkan penelition akademis

tentang berbagai topik, seperti sebagai desain game, provek animasi 3D.



Rendering merupakan suatu  tahapan untuk mengubah model menjadi
bentuk video animasi 30. Proses rendering memskan woktu cukup lama, dan
memerlukan  dukungan perangkat keras dengan spesifikasi tinggi. Sayangnya,
komputer untuk kepentingan rendering dengan spesifikasi tinggi umumnya
sangatlah mahal. Oleh karena itw, salah satu alternatif yang dapat ditempuh adalah
dengan memanfastkan teknologi grid computing  yang dopat memanfaatkan
beberapa komputer biasa yang dikonfigurasi dalam jaringan, schingga secarn
bersama-sama dopat membantu menyelezmkan. proses rendering dengan lebih
cepal. Pada makalah  ini, solusi rendering  tersebut ditempub dengan
menggabungkan kerangkat kerja berbasis teknologi gnid computing, JPPF, yang
dapat diintegrasikan dengan Blender 3D, vang meropakan salah satu perangkat
lunak yang umum digunakan dalam pembuatan film animasi. Dalam penelitian ini,
solust tersebut juga dibandingkan hasitnya dengan ftur rendering berbasis jarngan
yang memang telah ads pada Blender 3D, yang disebut Blender 3D Network
Rendering. sebagai tolok ukur kinerja sistem yang dibangun: Hasil perbandingan
menunjukkan babwa solusi alternatif ini bekerja dengan kinerja dan fleksibilitas
yang relatif Jebih baik dan juga  lebih mudah dioperasikan daripada fitur yang
disediakan dalam Blender 3D, Penelitian ini yang dilakukan oleh Putrama. | Made
Sparta, | Wavan Adi Darmawiguna, | Gede Mahendra Santyadiputra, Gede Saindra
(2018).

Penelitian yang dilakukan oleh Sutarti, Ngatono, Noverla Seticaya (201 8)
memberikan ide untuk menggunakan komputasi parate] berawal dari permasalahan

waktu proses render, jika menggunakan satu komputer bisa memakan waktu yang



cukup lama dan menghasilkan hanya sebuah frame gambar dari proses, jika sebuah
file animasi render yang diproses mengpunakan proses komputer paralel atau
dengan konsep jaringan cluster dapal menggunaksn waktu seoptimal mungkin
dan menghasilkan bagian-bagian dan proses rendering. Artinya setiop bagian-
bagian dari proses rendering animasi tersebut diproses di komputer slave dan dicatat
dari proses tersebut dan disimpan di komputer master, PC  cluster yang
diimplementasikan  dalam kasus i menggunakan middleware backburner.
Dalam hal ini memungkinkan sebagsi medim pembelajaran ilmu baru dan
menunjang kegiatan praktikum di Laboratorium Multimedia karena sifat rendering
farm lebih efisien terhadap waktu kerjanya dan memungkinkan Laboratorium
Multimedia Universitas Serang Ruyn dapat dijadikan tempat atau fasilitas
rendering untuk berbagai kalangan. seperti pelajar, mahasiswa, dan yang lainnya.
Seteloh dilakukan pengujian moks  didopatkan  bahwn rendening  dengan
menggunakan PC cluster tiga slave lebih efisien dalam pemakaian processor
masing-masing PC dan pemanfaatan waktu lebih baik karena dapat melakukan
rendering secara bersamaan, dibandingkan dengan single computer.

Penelitian selanjutnya yang difakukan oleh Rahou Santy Nazir , Afidhol
Dizikri . Oktavianto Gustin, {2017} dan hasil akhir dalam pembunian animasi 30
adalah proses rendering dimana hasil rendering menentukan hasil akhir dari film
yang dibual. Animasi 31D tentunya akan melewati proses rendering vang merupakan
proses sangat penting yang biasa digunakan oleh dunia film animasi. Setiap animasi
menggunakan mesin rendering yang berbeda bergantung pada mesin rendering apa

yang yang akan digunakan. Pada penelitian ini akan dihasilkan rendering wakiu



rendering dari rendering menggunakan mental ray dan amold pada film animasi 3D
“Gara-gara HOAX". Selain itu. penelitian ini juga akan membandingkan hasil size
per scene dari kedua teknik rendering yaitn mental ray dan amold. Cara kerjanya
adalzh dengan menjalankan satu per satu rendering menggunakan Autodesk Maya,
kemudian membandingkan hasil render dalam ukuran setiap scene dan [amanya
waktu proses render duri setiap render. Darl kesimpulan penefiti ini bahwa pada
film animasi 3D ini dani segi wakiu merender lebih baik menggunakan mental
ray, dikarenakan dengan wakiu yang lebih cepat dibandingakan amold dan dani
segl perbedaan size yang dibasilkan oleh masing-masing: scene, amold lebih
unggul dikarenan mental ray lebih banyak memakan banyak memori file.
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2.3. Landasan Teorl

a. Autodesk Maya

Mayva adulah program yang dibuat oleh Autodesk digunakon untuk membuat
memode]l. menggerakan, dan membuat adegan 30 Adegan 3D yang dibuat dengan
Maya telah muncuol di film, televisi, iklan, game. visualisasi produk. dan di Web.
Dengan Maya, Anda dapat membuat dan menggerakan adegan 3D Anda sendiri dan
menjodikannya sebaga glmbnrthmahu sebagal rangkaian animasi. Beberapa
versi Mava ada dan perbedasn di antars mereka terletsk pada fitur vang termasuk
dalam masing-masing, Versi komersial Muaya mencakup semua yang Anda
butuhkan untuk membuat adegon dan animasi 30. Maya juga tersedia di Media dan
Entertainment Collection, yang memasangkunnya dengan produk Autodesk lainnya
termasuk MotionBuilder. Mudbox dan 3ds Max. Versi Maya yang tersedia secara

bebas bernama Maya LT.(Murdock 2019)

b. Unreal Engined

Unreal Engine adalah sebuah aplikasi pengembangan game (game engine)
yang dibuat oleh Epic Games, memulai debuinya pada 1998, dengan gnme bertema
tembak-menembak orang-pertama (FPS). walay pada awalnya dibuat untuk game
berterna itu saja. aplikasi ini mampu digunakan oleh pengembang dalam berbagni
jenis genre game seperti; permainan bersembunyi (stealth), permainan pertempuran
(fighting games). permainan perang multi pemain masif (MMORPGs), hingga

beberapa permainan perang {RPGs), Dengan kode pemrograman yang ditulisdalam
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C++, aplikasi ini mampu membawakan kemudahan portabilitas yang tinggi serta
merupakan aplikasi yang kerop digunakan berbagai pengembang permainan .
diantara hasil output sebagai Virtual Reality(VR) yang dapast membantu dalam

presentasi tentang keilmuan.(Rhee et al. 20017)

c. Surface Texture

Dalam seni visual. Tckshlraduiahsaﬁ:ilij_f.uis detail permukaan yung membuat
detail permukaan dengan tekstur yang terhubung pada objek material. Sejumlah
tekstur yong dapat dipetakan pada objek untuk monerapkan tekstur ke atribut
material uhjek. Atribut vang terhubung dengan tekstur menentukan bagaimana
tekstur itu mempengaruhi hasil akhir pada rendering. Jika menghubunglkan tekstur
hitam dan putih ke atribut transparansi, maka menerapkan hasil transparansi pola
menentukan bagian mana dan objek yvang burnm. semistransparan; atau sepenuhnya
transparan. Map specularity dengan memetakan (ekstur ke atribut Specularity dar
material objek. maka map speculsrity dapat memmumgkinkan mendeskripsikan
bagaimana kilan yang akan muncul pada objek. Map refleksi dengan memetakan
tekstur ke atribut Refleksi dan bahan objek, maka map refleksi yang
memungkinkan akan menggambarkan bagaimana objek dapal mencernunkan di
sekitamya. Displacement maps memungkinkan untuk menambahkan dimensi
sebenarnya ke permukasn pads wakiu render. suatu proses yanp dapat
menghasilkan kebutuhan untuk membuat model yang kompleks{Morozov and

Technology 2019).
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d. Rendering

Rendering pada 3D animasi adalah pekerjuan yang sangat memakan waktu.
Rendering merupakan proses mengubah model geometris 3D menjadi sebuah
gambar grafik seperti padn Gambar 2.|. Rendering animasi menjadi tugas yvang
sangat memakan waktu diksrenakan banyaknya frame yang diperlukan untuk
membuat animasi. Pada proses rendering satu frame dalam animasi  biasanya
membutuhkan waktu beberapa jam. Animasi komputer merupakan sebuah proses
pada serangkaian gambar dan hasil render per frame dan kemudian ditampilkan
secara berurutan frame demi frame untuk biasa menghasilkan ilusi gambar berupa
efek gerakan yang kontinu (Chong, Sourin, and Levinski 2006). Image yang
dihasilkan komputer untuk produksi film selaly mentiliki persyaratan yang sangat
khusus mengenal kualitas gambar Gan set fitur sistem rendering yang digunakan.
Karena cuplikan film sinematik sering diambil pada frame rate biasanya

24FPS, (Fascione et al. 2018)

Gambar 2. | Proses rendering.
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Ada dua jenis metode yang utama yang digunakan untuk rendering yaitu
rasterisasi (juga dikenal sehagal scanline atau rendering poligon{Francisco 201 1)
dan Ray Tracing(Liu et al. 2019). Scanline rendering adalah algoritma untuk
penentuan permukaan yang terlihat dar dalam grafik komputer 3D, yang bekerja
secara baris per baris atau piksel per piksel. Semua poligon yang akan dirender
diurutkan terlebih dahulu oleh koordinat v stas di mann pertama kali muncul,
Kemudian tiap-tiap baris afau scanlie dari image dikomputasikan dengan
menggunakan perpotongan antara scanline dengan polygon, Proses pada scanline
ini bergerak secara berurutan furun menuju kebawah. Sedangkan Ray Tracing
adalah teknik rendering untuk menghasilkan gambar dengan menelusuri jalur
cahayn sebagai piksel dalam bidang gambar dan mensimulasikan efek
pertemuannya dengan objek virtual seperti pada Gambar 2.2 Teknik ini dapat
menghasilkan tingkat realis visual yang sangat tinggi, dan biasanya hasil rendering
ini lebih lama dari pada metode rendering scanline biasa.

Laghl Sowrce

Scene Object

Gambar 2. 2 Ray Tracing



Frame pada film 3D animasi yang kita lihat ketika menonton film har ini
bigsanya dibuat menggunakan render secarn frame per frame. yang dapat
membutuhkan banyak waktu beberapa jam untuk menghasilkan per frame. Proses
yang memakan wakiu ini menghasilkan konten vang sulit, sehingga untuk
mengatasi masalah ini dengan memanfaatkan grafik real-time seperti pada Gambar
2.3 sebagai solusi untuk menyelesaikan pekerjaan secara efisien. Sementara grafik
real-time({Larsson-stihl and Larsson-stilil 2020 ) dapat digunakan sebagai pratinjau
pada tingkat kualitas yang belum mencapar standar yang dibutuhkan pada film.
Namun selama bertahun-tahun perkembangan yang dihasilkan oleh grafis real-time
menjadi lebih halus dan bahkan sebagai pra-visualisasi dapat menggunakan dengan
cara Virtual Reality(Li. Yang, and Cao 2015). Hal ini dapat memberikan lebih
banyak konteks untuk menjadi lebih kreatif Mereka jugs ikan menggambarkan
beberapa tantangan mereka lentang bagaimana mereka mernmalkan masa depan

grafik real-time dalam dunia film.(Jeremias-Vila et al. 201%),

Cizmbar 2. 3 Reallime Render.
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Penggunaan game engine{Stadler and Hlavacs 20018} sebagm hasil akhir
dalam menampilkan hasil render secara realtime sangatlsh membantu dalam
mendzpatkan kelancaran pada sebuah produksi film. Meskipun UE4 dibuat untuk
produksi pame akan tetapi system pada UE4 ini memiliki system yang bagus untuk
produksi film. Game engine yang semakm populer sampi ssat i dengan
banyaknyva jumlah pengembang vang saat ini menghasilkan banyak minat dari
siswa dalam belajar dan menggunakan m;ﬁte ini di universitas dengan cara yang
berbeds. Karens mereka sungat fleksibel, mereka tidak hanya belajor desain game
tetapi mereka dapat digunakan untuk memproduksi film pendek, serial TV, aplikasi
Virtual Reality, Visualisasi Desain dan penelition ilmiah.(Merkel, Berger, and

Brounreuthier 2019



BAB 11T

METODE PENELITIAN

3.1. Jenis, Sifat, dan PFendelatan Penelitian

Tahapan dalam penelitian mi mulai dari pengumpulan data melalm study
literature vang dilanjutkan dengan tahapan penelitian pada produksi animasi 3D
pada divisi rendering. Dan selanjutnya akan dijadikan objek penelitian dalam hal
ini pada projek film-animasi 31} yang di produksi MSV Studio. Dari produksi
animasi 3D ini mulsi kitn evaloasi kebutuhan dan kelemahan pada pipeline yang
digunakan sebelumnya. Diantaranya set up asset 3D environment yang ada pada
Renderes masih kurang efektif dalom prakteknya, korena memakan wakiu yang
cukup lama ketika pelaksanaan dalam proses rendering. Untuk itu penulis mencoba
melakukian penelitian dengan metode realtime render - untuk mendukung pipeline
pada divisi rendering untuk melihat memungkinkan atau tidak dalam optimalisasi
pengerjaan proses rendeering pads saat produksi film animasi 3D.

Pada tahapan perancangan, penulis mulsl memncang pipeline rendering,
Dimana dalam tahap i penulis-memperbabaro pipeline vang sudah ada dan
selanjuinya masuk kedalam tahap implementasi, dimana pipeline rendening secara
real- time dapat diimplementasikan dalam produksi animasi 3D pada divisi
rendering.agian ini memuat jenis, sifal don pendekatan penelitian vang digunaksn
beserta penjelasan secara garis besar mengenai penclitian ini sehingga dapat

dikelompokkan dalam penelition tersebut.
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Gambar 3. | Pipeline maya rendering

3.2. Metode Pengumpulan Data
Untuk memperoleh data yang diperlukan maka peneliti menggunakan



&. Dalam hal ini penulis terjun langsung dalam produksi film animasi 30 Ajisaka.
Penulis mengamati secara langsung proses. kendala dan permasalahan yang
terjadi pada produksi film animasi 3D Ajisaka khususnya pada divisi rendering.

b. Dalam hal ini penulis akan mengumpulkon beberapa objek asset 3D
environment sebagai bahan uji pada proses rendenng.

¢. Dengan melakukan wawancara mengenai kelebihan dan kekurangan pipeline
yang digunakan. Dalam penelitian ini yang menjadi subjek wawancara adalah
3D artis rendering yang terfibat langsung dalam. produksi film animasi 3D
Ajisaka.

3.3, Metode Analisis Dats

Analisis data yang dilakukan yaitu dengan menarik kesimpulan dari data
vang tefah di kumpulkan dari observasi dan wawancara terhadap artist rendering.
Dian ntuk menganalisa data dari objek Scene Setdress emvironment 3D asset dengan
pengujian render dengan camera urntable 200 frame pads software maya yang
selajuinya diperoleh data dari 200 frame yaitu hasil wakiu yang diperiukan untuk
menyelesaikan proses render tersebut. Dan mhop selonjutnya Scene Setdress
environment 3D assel di lakukan pengujian camera tumtable 200 frame dengan
menggunakan software UE4 yang selanjutya akan di percleh hasil waktu untuk
menyelesaikan pada proses rendering tersebut.

Data yang di hasilkan dalam penelitian ini adalah sebuah data image pada
200 frame dengan waktu pada proses render tersebut. Untuk pengecekan hasil dan

rendering dengan UnrelEngined apakah pipeline sudah berjalan dengan baik atau



belum ketika di terapkan di divisi render. Dan berpengaruh tidaknya dengan
timeline proses produksinya. Paramater yang digunakan untuk mengukur kualitas
hasil render pada maya dan UE4 ini vaitu dengan persetujuan atau approval dari
seorang produser pada perusahaan animasi. Seorang produser akan melihat hasil
output render pada UE4  dengan mengocu pada image dari hasil render yang
litakukan pads maya. bilamana hasil image render pada UE4 teloh sama mirip pada
hasil image render pada maya maka hasil render UE4 sudah bisa disetujui dan dapat

di proses pada tahap selanjutnya yaitu proses compositing.

3.4, Alur Penelitlan

Tahapan dalam penelitian ini mulai dari pengumpulan data melalui study
literature yang dilanjutkan dengan tahapan penelitian pada produksi animasi 3D
pada divisi rendering. Dan selanjutnya akan dijadikan objek penelitian dalam hal
ini pada projek film animasi 3D vang di produksi MSV Studio. Dari produksi
animasi 3D imi mulai kita evaluasi kebutuhan dan kelemahan pada pipeline yang
digunakan sebelumnys. Diantaranyas set up render yang masih kurang efisien
dikarenpakan proses render vang di lakukan secarn frame per frame sehinggn
memakan waktu yang cukup lama ketika pelsksangan dalam proses rendering.
Untuk ity penulis mencoba melakukan penelitian dengan metode realtime render
untuk mendukung pipeline(Lowe 201%) pada divisi rendering.

Metode pengumpulan data vang dilakukan dengan cara pengamatan
langsung dan mencatat secara sistematik dan permasalahan vang akan diselidiki.

Observasi digunakan untuk memperoleh data atau infomasi dengan mengamati



secars langsing ditempat kejadian. Dalam hal ini penulis terjun langsung dalam
produksi film snimasi 3D Ajisaka. Penulis mengamati secara langsung proses,
kendala dan permasalahan yang terjadi pada produksi film animasi 3D Ajisaka
khususnya pada divisi rendering. Sebagai bahan penelitian ini data vang akan di uji
yaitu model MedangVilagedatuHouse yang di ambil sebagai sampel dalam sebuah
aset 3D environment.

Analisa data vang dilakukan pah Gambar 5 vaitu dengan merangkum
kesimpulan dari data yang telah & kumpufkan dari observasi dan wawancara
terhadap artist rendering. Dan untuk menganolisa data dari objek Scene Setdress
environment 3D asset dengan pengujian render dengan camera turntable { Tamboli
etal. 2018 sebanyak 200 frame pada software mayo yang selajutnya diperoleh data
dari 200 frame yaitu hasil wakiu yang diperdukan untuk menyelesaikan proses
render tersebul. Dan tahap selanjuinys Scene Setdress environment 3D asset di
lakukan pengujian camera turntable 200 frame dengan menggunakan software UE4
yang sefanjutyn akan di peroleh hasil woktu untuk menvelesaikan pada proses
rendering tersebut.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Asset 3D Model

Pada awal tahapan ini pengambilan data asset 3D model yang akan
digunakan sebagai bahan uji pada proses Rendenng. Objek yang akan di ambil
sebagai bahan uji rendering vaitu 3D model asset dari MSV Studio dengan sebuah

bangunan rumah yang bermama Medong Village datu House,

Gambar 4. | Asset Medang Village datu House

4.1.1. Texture Shader Ground

Setelah asset 3d model selesai di setup maka untuk memberikan warna atau
tekstur pada objek harus di berikan material yong sesuai dengan konsep vaitu
dengan membenkan tekstur pada ground dengan menempatkan data texture sesum

dengan tiga jenis tekstur vaitu color.specular dan normal.



Gambar 4. 2 Maya Shader Graound

4.1.2. Texture Shader Stone
Selanjutnya objek yang harus di berikan pads dinding rumah berupa tekstur
batu dengan kamposisi tiga tekstur meliputi teksture batu, specular batu dan normal

map batu dengan penempatan pada shader batu:

Gambar 4. 3 Maya shader stone

4.1.3. Texture Shader Wood

Pada tohapan berikutnya yaitu dengan menempatkan texture kayu pada
dinding rumah dan juga kerangka atap pada rumah dengan menempatkan tiga jemis
tekstur wooden plank TEX |, wooden plank SPC dan wooden pank NMM vang

kemudian di tempatkan pada objek dinding.



Gambar 4. 4 Maya shader wood.

4.1.4. Texture Shader Kool
Langkah berikutnya adalah dengan memberikan tekstur pada atap rumah
dengan tiga jenis tesktur vaito roof TEX. roof SPC dan roof NMM yvang masing-

masing di tempatkan sesui dengan shader Roof,

Gambar 4. 5 Maya shader roof

4.1.5, Texture Shader Grass
Selanjutnya yaitu penempatan teksture pada shader Grass yang terdin dan
jenis prass. TEX, grass SPC. grass NMM dan grass MSK yang kemudian dapat

di tempatkan pada chjek rumput yang sesui dengan shader grass tersebut.



Gambar 4. 6 Maya shader grass.

4.1.0. Texture Shader Cloth Shape
Pada miodel medang village datu house terdapat sebuah taing di samping
depan rumah dengan sebuah logo atsu simbel yang terbuat dari kain dengan

mengpunakan tekstur opacity atao masking sebagm pemotong dari tekstur.

Gambar 4. 7 Maya Cloth shape.



4.1.7. Texture Shader Black Smith
Terdapat sebuah kain besar yvang menutupi pada bagian atap rumah medang

village datu house vyang berbahankan kain pgoni  dengan  tekstur

color.specularnormal map dan masking sebagai pemotong tekstur

Gambar 4. & Maya Black Smith.

4.1.8. Texture Shader Grass Small

Diari alas permukasn atau ground pada samping rumah terdapat beberapa
tanaman rumput disekitarnya yvang didalam shader jupga terdapat tekstur color.
specular dan normal map. Pada bagian ini terdapat beberapa gerobol dari objek

rumput vang hanya menggunakan atu jenis shader yang sama.



a0

Gambar 4. 9 Maya Grass Small

4.1.9. Texture Shader Rope

Selanpuinya pada objek rumah medang village dato house juga terdapat
model tali sehagi pengikat dan rumah tersebut dan jenis dan tekstur yang ada pada
shader tepsebut juga sama seperti vang lainyn yaitu menggunakan color, specular

dan normal map.

Gambar 4. 10 Maya shader rope.
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4.2, Camera Turntable

Setelah semus shader tlerselesaikan dengan penempatan pada tekstur
masing-masing maka tahapan selanjutnya yaitu dengan pembustan camera yang
selanjutnya akan di onimasikan secara turntable dengan memutari objek medang
village datu house sebanyak 200 frame atau 3640 derajat dengan tujuan supaya dari
semua sudut pandangan depan samping dan belakan dapat diambil hasil render dari
camera tersebut dan dapat dilihat sebagai hasil pada saat pengujian rendering,

Pada tahap pembautan camera turntable yvang dilakukan yang pertama yaitu
dengan membaut comera standar dengan nilal focal length 35, setelah selesal
pembuatan camera langkah selanjutnya vaitu pembuatan jalur melingkar 360
derajal dengan memposisikan pada posisi tengah dari ketingpian diantara batas
paling atas dari nﬁjakdun batas paling bawzh dari objek.

Gambar 4. 11 Maya posisi camera.

Comera yang sudah sesuai dengan posisi pengambilan gambar maka untuk
menjalankan animasi 360 derajat disini tidak dilakukan secara manual akan tetapi

dilakukan secara otomatis dengan menggunakan jalur lingkaran sehingga camera



berputar 360 derajat dengan mengikuti jalur yang di buat dengan menggunakan

nurbs circle yang di constainkan dengan menggunakan motion path.

Gambar 4. 12 Motion Path camern

Untuk menentukan frame rate atan banyakmya pambar vang akan

ditampilkan dalam perdetik maka diperlukan pengaturan pilihan yang sesui dengan
kebutuhan vang akan kita gunakan. dalam pengujian ini akan di gunakan dengan
kebutuhan yang sesuai dengan standsrt pada film animasi yaitu menggunakan
frame rate sebanayok 24 frame per detk dan banyakwya waktu yong okan di
gunakan vaitu selama § detik atau sebanyak 200 frame sebagai pengujian pada

render,
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Gambar 4. 13 Frame mte.

Selanjutnya untuk hasil dari output pada kamera juga harus di tentukan
sebagai hasil vkuran image dari hasil pada proses render don sebagi output dan
camera dising dengan mengunakan ukuran 1024 x 1024 pixel. Pengaturan output
pada camera ‘disini tidak distur pada atribut editor yang terdapat pada camern akan
tetapi dilakukan pengaturan outputnya melalul render seting dengan memberikan

nilai width 1024 dan height 1024
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Gambar 3. 14 Maya camem output.

4., Lighting Sky Dome

Untuk langkah selanjutnya setelah penempatan camera selesai yaitu dengan
memberikan pencahayan vang berfungsi sebamy penerangan pada area objek
medang village datu house . Terdapal dua jenis pencahayann yang akan digunakan
disini yaitu dengnn membernka skv dome sebagni penerangan global dan directional
lighting sebagai lapu atau penerangan utamanya. Sky dome yang berbentuk bola
vang mengelilingi dari berbagai sudul dengan funpsi memberikan penerangan

secars global.



Gambar 4, 15 Maya Sky dome.

4.4. Lighting Mrectional

Pencahuyaan yang kedua vaitu dengan menempatkan jenis directional
dengan tujuan untuk membankan pencahayaan seperti lovaknya sinar matahan
vang menghasilkan pancaran intensitas cahaya dan bayangan yang memberikan

kesan penerangan secara alami.

CGambar 4. 16 Maya Light Directional,
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4.5. Rendering
Dani beberapa izhap yang sudah terselesatkan pada penempatan
model tekstur,camera dan lighting maka tahap selanjutya yaitu dengan melakukan
pengujian proses render dengan camera turntable 360 sebanyak 200 frame’ gambar
image squence dengan 24 fps dan output render dengan ukuran | K atau 1024x1024

pixel.

M Eermie fetting - o ¥

Gambar 4. 17 Maya render seting.

Pada saat proses render dapat di pastikan dengan benar dikarenakan bila
terdupat kesatan dalam pengaturan seperti jumlah frame atau frame rate dan juga di
pastikan bahwa output yvang di ambil dengan menpgunakan camera yang telzh kita

setting secara benar, Dikarenokan bila terjadi kesalahan dalam proses rendering
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maka akan memakan waktu yang banayak dikarenakan harus mengulangi dan

frame 0 samypai 200,

Cambar 4. 18 Maya Render.
4.0. Output Rendering

Dhan hasil proses render yang berjalan dapat dilihat hasilnya kedalam folder
vang telah kitz set pada saat kita sefing output image render. Hasil dari proses output
render dengan sebanyak 200 datn gombar image dan dengan ukuran 1024x1024
yang selanjutnya akan di cek apakah sudah berjalan dengan benar atau belum., Dard
hasil output render ini selanjuinya akan di bandingkanr pada hasil dan proses render
pada UE4 sebagai pembanding hasil dari kuwalitas dan waktu render spakah lebih
baik dalam 2 segi tersebut. Dan hasil render pada maya vang sudah selesai
selajuinya dapat dihitung waktn yang di butuhkan untuk menyelesaikan proses

render sebanyk 200 frame tersebut.
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Gambar 4. 20 Waktu Maya Render squence .
Pada gambar diatas menujukan bahwa proses render pada maya

membutuhkan waktu ruta-rata 3 menit untuk menyelesaikan kalkulasi render dan
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untuk melakukan selama 200 frame membutuhkan total waktu sebanyvak [0 jam
34menit 47 detik.
4.7, Betup UE4

Proses pengujian render yang ke dua selanjutmya dilakukan uji dengan
menggunakan software game engine yang bermama unreal engine 4 (UE4). Pada
tahapan ini yang pertama dilakukan yaitu dengan melakukan pengaturan pada saat
awal program UE4 dibuka terdapat bebempa pilihan dikarenakan software ini di
desain juga sebagai game engine maka ferdapat 4 pilibon project categories vaitu
game,film televition and live evenl, architecture engineeting and controction,
automotive product desain antd manufacturing dari Keempat pilihan tersebut kita

pilih yang Film television and live evenl

Gombar 4. 21 New project UE4 .

Selanjutnya pada tshapan pilihan Film, television and live event akan di
hadapkan kembali dengan tiga pilihan yaitu template yang akan kita gunakan,

dikarenakan penelition ini dengan tujuan pengujian render maka kita pilih Blank
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template dengan tujuan untuk mengetahui kebutuhan apasaja yang diperfukan untuk

melakukan pemrosesan data hingpa finish pada tahapan rendering.

u
Select Template

Cancel

Gambar 4. 22 Template project TFE4.

Sételah pembuatzn tempale maka langkah selanjutya dengan menetukan
lokas1 penymmipanan dan pemberian nama dari projek yang akan kita gunakan dalam
penelitian mi. Dalom project seting ini tidak menyertakan content yang diberikan
dari bawaan software UE4 dikarenakan agar dapat diketahui keperivan yang akan
kita butuhkan pada tshapan i

u
Project Settings

Ginmbar 4. 23 Location project UE4.
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4.5 lmport Asset 3D model UE4

Untuk pengujian rendering pada UE4 ini dengan pangambilan data dan aset
3d model beserta semua tekstur yang berhubunga dengan objek tersebut dari
masing -masing shader dari file color.specular. normal map dan opacity yang
selanjuinya di tempatkan pada setiap shader masing-masing. Langkah awal pada
pengambilan data ini dengan cara mengimport objek FBX file dengon nama

Medang village datu house

T T (T
T T (TS

Gambar 4. 24 Imoprt 3d Asset UE4.

Dengan mengimport aset 3d model maka akan secara olomatis shader atau
material skan masuk kedalam satu folder pada conten browser. Setelah objek masuk
pada tahap import maka langkah selanjutnya yvaitu dengan menempatkan objek
tersebut ke dalam area viewport dengan cara pilih satau persatu atau bisa juga

dengan memilih semia objek vang kemudian drag masuk kedalam viewport. Akan



tetapi biasanya posisi objek tidak tepat pada tengah-tengah koordinat nol , untuk
mempermudah dalam memposisikan pada koordinat nol vaitu dengan mengubah
miali x.y,z pada transform > [ocation jadikan semuanya ke angka nol maka objek

akan berada pada tengah koordinat x.y.z.

Gambar 4, 25 UUE4 Set Location Assel.

4.9, Import Asset Texture UE4

Data wang dibutubkan berikutnya dalab filte berupa teksture dar semua
objek yang ada pada assel tersebut, untuk itu Kita perlu mengimport semua file
tekstrur dari colorspecular.nommal dan opacity, Langkah yang dilakukan sama
dengan pada saat mengimport aset 3d model diatas dan untuk mempermudah dalam
manajemen data perlu di buatkan folder khusus untuk semua jenis tekstur, karena
Jika di campurkan dengan aset maka akan sedikit kesulitan pada sast pemilihan

tekstur pada saat penempatan file pada setiap shader.
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Gambar 4. 26 Import teksture Asset UE4.
4.9.1. Asslgn UE4 Texture Shader Ground
Shader staw matenal yang ada sccam defanlt hanya akan menampilkan

parameter pada base color dan ontuk tekstur specular, normal map dan opacity

harus di masukan pada slot sesuni dengan posisinvy masmg-masing.

Crambar 4. 27 UE4 Default material.

Pada langkah pertama yang di lakukan dengan menempatkan tesktur pada
ground berupa lekstur rumput dengan tiga jenis tekstur yaitu base color, specular

dan normal map.



Gambar 4. 28 UE4 Ground matenal.

4.9.1. Asslgn UE4 Texture Shader Stone
Pada tahap selanjutmya yaitu dengan membertkan tekstur pada dinding
objek berupa tekstur bato dengan jumlah file tekstur yaitu base color atau difuse,

specular dan mormal map yang di tempatkan sesul dengan posisinya.

Gambar 4, 29 UE4 Stone material,



4.9.3. Asslgn UE4 Texture Shader Wood
Untuk pemenpatan pada shader berikutnya yaitu pada bagian kayyu vang
terdapat dibagian dinding rumah medang village datu huse yang terbuat dari papan

katu vang disusun melingkari srea rumah tersebut.

Gambar 4. 30 UE4 Wood material
4.9.4. Asslgn UE4 Texture Shader Roof
Penempatan sahader berikutnya yong terdapat pada atap bangunan dengan
bahan kain goni sebagai penutup tambahan pada bagian tjung atap rumah medang

village dutu house.

Gambar 4. 31 UE4 Roof material.
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4.9.5. Asslgn UE4 Texture Shader Grass
Selanjutnya proses penempatan tekstur rumput pada shader material pada
rumpul dengan jenis file color teksture, specular, normal map dan opacity atau

masking yang berfungsi sebagai pemotong dan color tekstur.

Gambar 4. 32 UE4 Girass matenal

4.9.0. Asslgn UE4 Texture Cloth Shape.

Pada eloth shape terdapat satu tekstur tambahan dengan noma opacity atau
masking yang berfungsi sebagal pemotong dan color tekstur. Selain dan tekstur
opacity oda tambahan vang harus di panti pada parameter material yang secara
default blend mode menggunakan opaque maka diubah menjadi maksed sehingga

hasil dan tekstur opacity akan berfungasi dengan benar,



Gambar 4. 33 UF4 Cloth Shape material.

4.9.7. Asslgn UE4 Texture Black Smith.
Selanjutnya penempatan pada shader black smith yang terdapat pada atap
rumah medang village datu house dengan tekstur eolor.specular normal map dan

opacity ateu masking sebagai pemotong pada teksturcolor.

Gambar 4. 34 UE4 Black Smith material,
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4.9.8. Assign UE4 Texture Grass Small.
Penempatan material selanjutya yaitu pada rumput yang terdapal pada
beberapa bagian sudut rumah medang village datu house dengan komposisi tiga

tekstur yaitu color map specular map dan normal map.

Gambar 4. 35 UE4 Grass Small matenial.

4.9.9. Asslgn UE4 Texture Shader Rope.

Tekstur yang terakhir yaitu pada objek @l vang mengikat pada bagian
rumah medang village datu house dengan komposisi tekstur vaitu color map,
specular map dan normal map yang di tempatkan sesui dengan slot pada shoder

Tope.
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Gambar 4. 36 UE4 Rope material.
4.10. Lighting Skyv Light L'E4

Tahapan selanjuinya ymtu pemberian lighting stau pencahavzan yang
berfungsi sebagal penerangan pada ares aset medang village datu house. Pada
tahapan ini yang di butuhkan sama dengan proses yang dilakuksn pada maya yaitu
dengan mengeunakan sky light dan directional light. Untuk pembuatan sky light
pada UE4 terdapat pada Place Actor kemudian dikategori light akan muncul

beberapajenis light kemudian pilih yang Sky Light

Gambar 4. 37 Object Sky light
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Dn dalam pencahayaan sky light pada pengujian ini denga menggunakan
intensity 0.2 dengan alasan dikarenakan untuk menyesuatkan dengan pencahayaan
yang di hasilkan mada maya. Secara default bawaan dari software UE4 memberkan

nilai paramater intensity pada angka |,

Gambar 4. 38 Parameter Sky light.

4.11.  DMrecttional lHght UE4

Pencahayaan yang kedua yaitu dengan menggunakan directtional light yang
berfungsi sebagi lamipu utama yang menyinan ares pada objek medang village datu
house. Tata letak pencahayaan pada UE4 akan disamakan dengan kondisi penelitian
pada meaya yang mempunyal kesamaan dalam pencahayaan yaitu dengan sky light
dan directtional light. Dalam pemberian pecahayaan directtional light pada UE4
yaitu dengan memulih menu pada place actor dan dalam kategon light kemudian

pilik type lampu Directtional Light dan drag masuk kedalam viewport
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Gambar 4. 39 Object Directional Tight
Setelah objek directional light berada di dalam viewport maka langkah
selanjuinya waitu dengan menyvamaksn orientasi arsh dan peneahayaan dengan
yang berada penelitian padn mayax.y.z adalah 45,00, Secar default dari UE4
sumbu rotasi x¥z pada posisi 0.-45.0 maka ontuk meryamakan dengan posisi pada
maya yaitu dengan mengumah -arah rotasi menjadi 90,4590 moka arah

pencahavaan akam sama dengan posisi pada maya.

Gambar 4. 40 Default Directional light



Pada langkah berikutnya setelah orientasi disamakan denga benar maka ada
parameter yang harus disesuaikan lagi yaitu intensity dan cahaya lersebut.
dikarenakan secara default intensity pada pencahzyaan directuional light adalah
bernilai 10 lux dan sedangkan hasil dari nilai tersebut masth terlalu terang dalam
hasil pencahayaan maka untuk menyamakan pada hasil maya render tersebut maka

di atur kembali pada nilai itensity yang di turunkan hingga menjadi 1.5 lux,

Gambar 4. 4] Directtional light,

Dari kasil pemberian lightmg Directional light disini mandapatkan yang
belum sesui dengan hasil pencaohayaan yaitu terkait dengan hasil bayangan atau
shadow yoang dihasilkan dari pencahayasn direetional light vang secara defoult
terlihat bayangan yang soft atau kurang tegas. sedangkan yang dihasilkan pada

render maya dengan bayangan vang tegas.
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Gambar 4. 42 Shadow Directtional light
Dalam tahapan Lighting mosih di perlukan proses penyesuaian terhadap

hasil bayangan atau shadow. Untuk mengatur parameter yang sesui dengan hasil
pada render maya maka diperlukan kembali untuk pengujian nilai pammeter
terhadap hasil pada shadow directional lighting. Dari parameter dynamic shadow
distance pada UE4 secara defoult pada nilai 20000.0 maka hasildari nilai tersebut
menjadi soft shadow: Selanjutnya dari hasil pengujian inil didapatkan nilai
parameter shadow vang sesui dengan hasil render pada maya yaitu dengan nilai
dynamic shadow distance antara 600.0- | 500.0 yang menghasilkan bavangan yang
tegas sesui dengan render pada miya.

Hasil dan pengujion- pads shadow directional light dapat dilibat pada
gamabar bawah dengan muali pengujinn yvang dilakukan terhadap pencahaysan
pada aset medang village datu house menggunakan pencahayaan directional light
yang menghasilkan shadow dapat berngam dan tanpa adanya shadow ,soft shadow
dan hard shadow. Pada awal pengujian tersebut dimulai dari niladi distance
dynamaic shadow pada angka 104 yang menghasilkan tanpa adanya bayangan yang

nampak pada objek sehingga nilai dinaikan kembali dengan angka 200 dengan hasil



shadow hanya terlihat tidak tampak sepenuhnya atau terpotong. Selanjutnya
dilakukan penambahan kembali dengan memberikan nilai ke angka 300 dengan
hasil dapat terlihal semua shadow dengan hasil masih sedikit terlihat blur maka
dilakukan penambahan nilai kembali beberapa kali dar 400, 500,600,700 dan S00.

Dan hasil yang terlihat bavangan yang tegas dari 600 hingga B4,

Gambar 4. 43 Distance Shadow [00-800,
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Selanjutnya dilakukan kembali pengujian untuk menmkan nilai pada
distance shadow untuk mendapatkan nilai range vang bisa digunakan untuk

mendapatkan bayangan tegas atau hard shadow,

Hslani = slisshire 10DDD Dislini s whades J0000

Gambar 4. 44 Distance Shadow 900-20000.
Drari hasil pengujian pada nilai distace shadow yang dilakukan dan nilai 100
hingga nilai 20000 maka dapat di ketahui bahwa untuk mendapatkan hasil shadow

atau bayangan yang tegas dapat digunakan pada anghka 600 hingga 1500,



4.12, Sequoencer Camern

Pada tahapan berkutnya vaitu penempatan camer pada UE4 dimana
camera yang digunakan harus sama dengan yang di gunakan pada maya. Untuk
mengecak atau menyamakan camers yaitu dengan nilai focal length pada maya
yaitu 35, maka diperlukan pengecekan kembali pada camera yang akan digunakan

supaya hasil output image render akan sama dengan hasil pada maya render.
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Ciambar 4. 45 Focal length Camem UE4.
Selanjutnya untuk menempatkon cinematic camera dengan jumliah 200

frame dan dengan 24 fps yaitu pada tab squencerterdapat pilihan CineCamersActor
pada klik kanan pilih import camera yang berasal dari file FBX camera sehingga
akan secara otomatis menyesuakian dengan animasi camera turntable vang dan

camera mayid
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Gambar 4, 46 Squence Camera UE4.

4.13.  Build Lighting Quality

Pada {ahapan ini terdapat proses yung bernama build lighting quality
sebagai proses render yang terdapal pada software UES ini. Dalam tahapan ini
terdapat lilihan dari kuwalitas pencahayaan diantaranya dari previgw, medium.high

dan production schagai pilihan yang bisa di gunakan dalsm preses render.

Gambar 4. 47 Lighting Cuality.

Pada proses kalkulasi render disini akan membutuhkan waktu unfuk

memprosesnya darl exporting scenelightmass starting hingga finish. Proses



realtime render pada UE4 akan berbeda dengan proses yang dilakukan pada maya
dikarenakan UE4 di desain sebagai engine game maka sistem render bukan frame
by frame melainkan secara realtime render. Dalam tahapan proses render pada UE4
ini membutuhkan wakiu sebanyak 26 menit 47 detik untuk menyelesaikan hasil

render, dan hasil waktu tersebut maka dapat kita ketahui wakiu rata-rata pada 200

frame yaitu 8035 detik per frame.

Gambar 4. 48 Output Log.

4.14. Post Process Volume

Fitur yang diberikan dart UE4 terdapat Pos Process Volume dengan adanya
fitur ini maka hasil dan render masih dapat di atur kembali pada tingkan kecerahan
dan warna pada hasil render dengan realtime render pada viewport, Pada tahap ini
diperlukan tambahan with balance sebagai pengatur warna yang sesuai pada maya

render,
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Gambar 4. 49 Post Process Violume:

4.15. Render Movie

Pada tahapan selanjuinya yaitu proses render movie yang bertujuan untuk
pengambilan pada realtime render pada viewpol dengan cam mengcapiure
berdasarkan dari sudut pandang camera squencer yang telah dilakukan sebelumya.
Pada tahap ini yang di perlukan yaitu dalam hal jenis file vang akan kita ambil dapat
bermacam-macam diantaranya file avi.pngjpg.exrbmp.render passes. Untuk
menyamakan output pada render mayas maka dalam hal ini dipilib jenis file jpg
sebagai outputnya dan dengan ukuran 1024x1024. Setelah setingan selesai maka
selanjutnya daput menentukan output directory sebagai lokasi pada hasil render
nantinya dan setelah ditentukan maka tinggal capture movie dantunggu beberapa

saat hinggn selesai.
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Gambar 4. 50 Render movie.

4.16. Sequence Render Image

Hasil render sequence pada UE4 dapat dilihat bahwa dari proses render vang
telah selesai dengan proses copture movie lersebut maka dapat dihasilkan dengan
type jenis file jpg dan dengan ukuran file 1024x1024 yang sesuai dengan camera

pada maya dan jumlah frame yang dihasilkan sebanyak 200 frame.
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Gambar 4. 51 Hasil Render squence.

Pada hasil output dari render maya dan UE4 dapat dilihat bahwa untuk

dilakukan dengan hasil yang mendekati dengan hasil render pada maya. Untuk
terlihat sama dengan menggunakan dua jemis pencahayaan sky light dan directional

menghasilkan atan mengejar komposisi dari hasil render pada
komposisi dari model tebstur masih terlihat sama dan untuk pencahayaanya juga

4.17. Hasll perbandingan visual render Maya dan UE4

light.



62

Render LIES Memder MAYA

Chambar 4. 53 Hasil visual Render Maya dan UE4.

4.18. Hasll perbandingan wakin render Maya dan UE4

Dari hasil pengujion vang dilakukan dopat dilihat balwa proses render yang
dilakukan pada maya memerfukan wakiu sebanvak 10 jam 34memt 47 detik.
Sedangkan proses render yang dilakukan pada U'E4 memerlukan waktu sebanyak

26 menit 47 detik denpnn hasil prosentase 95,7% lebih eopat dori maya.

Hasil Analisis Bendor

Gambar 4. 53 Hasil Analisis waktu Render Maya dan UE4.
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4.19. Pengujlan render pada objek pohon
Pada tahapan imi dilakukan dengan objek vang berbeds yaitu dengan

menggunakan 4 pohon sebagal bahan wji render pada maya dan uji render pada
UE4. Proses pengujian ini akan dilakukan dengan pencahayaan dan camern yang
sama dan jumlah frame yang akan diambil yaitu sebanyak 60 frame.

4.19.1 Pengujian big tree 01

Pada roses pengujian vang dilakukan pada objek big tree 01 yaitu dengan hasil
wakiu render yang dibutuhkan pada mayas sebanyak 3jam. 13 memit.59 detik
sedangkan walktu yang di butuhkan pada UE4 sebanyak 35 menit, 43 detik dengan

hasil prosentase 71.2% lebih cepat dan gambar hasil render sebagai berikut.

Gambar 4. 54 Hasil visual Render big tree01.
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Gambar 4. 35 Hasil Analisis waktu Render big treell].

4.19.2 Pengujian big tree 02

Padn roses pengujian yvang dilakuknn pada objek big tree (02 yaitu dengan hasil
wakiu render yang dibutuhkan pada maya sebanyak 42 memit,37 detik sedangkan
waktu vong di butubkan pada UE4 sebanyak 31 .menit, 24 detik dengan hasil

prosentase 26.8% lebih cepat dan gambar hasil render sebagai berikut.

Gambar 4. 36 Hasil visual Render big tree02.



Hasil Analisis Render BigTree02 (coframe]

L ITHE
L
LR
g QO3S WEATA EFHENT
E 4257
= o
[N I
[T e 003124

14 X 1000 16 TE 205 20 YRR N 4540 1N 5N

Gambar 4. 57 Hasil Analisis waktu Render big treell2.

4.19.3 Pengujian big tree 03

Pada roses pengujian yang dilakukan pada objek big tree 0] yaitu dengan hasil
wakiu render yang dibutubkan pada mava sebanyak ljam, 51 menit,55 detik
sedangkan wakto yang di butuhkan pada UE4 sebanyak 23 menit, 02 detik dengan
hasil prosentase 86.6% lebih cepat dan gambar hasil render sebagai berikut.

Gambar 4. 5% Hasil visual Render big tree03.
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Gambar 4. 59 Hasil Analisis woktu Render big tree{3.
4.19.4 Pengujian big tree 04

Pada roses pengujian yang dilakukan pada objek big tree 01 yaitu dengan hasil
wakiu render yang dibutubkan pada maya sebanyak ljam, 28 menitd2 detik
sedangkan wakte yang di butubkan pada UES sebanyak 26 memt, 53 detik dengan

hasil prosentase 69,6% lebih cepat dan gambar hasil render sebagai berikut.

Gambar 4. 60 Hasil visual Render big tree04.
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Gambar 4. 61 Hasil Analisis wakiu Render big tree{ld.

4.20. FParameter kKualitas render

Kimlitns gnmbar yang dihasilkan pada saal merender akan menjadi baik
bilamana image tersebut tidak terdapat noise atau terdapat bintik-bintik kotor yang
menyebabkan gambar menjadi tidak bagus, contoh adanya nois dapot dilihat pada
gamabar 4,62 Sebagail perbandingan antara hasil render yang mengandung noise
pada nilai smples 1 dan 2 dan denpan hasil render vang tidak mengandung noise
pada nilai semples 3 dapat dilihat pada gambar 4.63.

Crambar 4. 62 Render noise.
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Crambar 4. 63 Perbandingan render noise,

Hasil pengujian render yong telah dilokukan terhadap beberupa 3D model

pada objek rumah dengan jumlah frame sebanyvek 200 dan 4 objck pohon dengan

jumlah 60 frame dengan camera tumiable 360 dapat dilihat pada tabel 2.2 . Hasil

output render UE4 sudsh sesoai kualifikasi untuk film animasi dengan hasil output

yang sama pada maya yaite 1024x1024 pixel dan jumlah FPS yang sama yaito

24FPs.

Tabel 2. 2 Hasil wji render pada maya dan UE4

HASIL UJI RERNDER MAYA DAN UE4

No | Noma 3D Assct Jumlah Wakin Render Wekin Render Prosentase Hasi|
frame Moya UE4 uji render

Gl | Medang House BT 10:314:47 -26:47 05.7%

2 | Brgirech] ol 31350 5543 TI 2%

03 | Bigireed? ol k42:57 00:31:24 26 8%

| Bipireed3 tl 2:51-55% 00:23:02 R 6%

05 | Bigtree(d ] 1:28:42 00:26:53 i
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Image wvang telah selesai di render selanjutnya akan di ajukan kepada
produser untuk dinilai apakah hasil kualistas render sudah sesuai atau belum,jika
belum sesuai maka harus dilakukan revisi kembali dan bilamana hasil sudah sesuai
maka image hasil render tersebui akan mendapatkan tanda aprovel sebagm
persetujuan untuk di lanjutkan pada proses selanjuinya yaitu pada divisi

kompositing.

Gambar 4. 64 Render approvel

Proses render yang tepat pada UE4 ind akan lebih optimal bilamana jumiah
frame yang akan di proses lebih dari 50 frame atau terdapat beberapa shot camera
pada scene atau lokasi tersebut. akan tetapi bilamana proses render yang dilakukan
hanya | frame dengan fujuan hanya untuk render background dan kurang dari 50

frame maka akan lebih tepat menggunakan maya sebagai proses rendernya.
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4.21. Plpeline Realtime Render

Dart hasal perbandmgan render tersebut maka dapat di hasilkan pipeline terkant
dengan faktor-faktor yvang dapat mempengorubn kecepatan pade proses render. Hasil dan
image render adinya  perbedonn pada proses render pada mova dengan proses kalkulas
render frame per frame, sedangkan proses render pada UE4 dengan kalkulas: secarn
redltime vang dopat menghasilkan proses wakiu lebah cepat di bandingkan proses render

pads moya

M0 Ases tlave

I

Erpart te Erging Frogas
Fix g

}

Chak 30 mode & Taxten

k.

Import 30 azesl & C-l_;_ﬂu

Fnal Lnck Devand
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i Final Edifor L
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Capture image squence
(Dt Imagad

Crambar 4, 63 Pipeline Realtime render.
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PENUTUF

5.1. Kesimpulan

Kesimpulan yang depat diambil dani penelitian pada proses render secam realtime
ini dapiat diambil beherapa kesimpulan yai:

l. Terdapat perbednan antars produktifitas render secora frame per frmme denpan
render  secam pealtime, dalam preses  render scear realtime: dapot
menghasifbun wuktu render lebih cepat  dibandingkan render dengan car
fmme per frame.

Dengan proses realtime render dapat mengoptimasikan priview final render
dikarenakan tidak perlu membutubkan waktu lagi untuk kalkulosi pada sctiap
akan melakukan proses priview render.

3. Prosesrender secarn reltime akan lebih efisien jiks dizonakon dengan jumlah

I

frame lebih dari 50 frome.
4. Dengan Pipeline render secarn realtime pada UE4 ‘dapat mempengzarubi
terhadupproses wikty render menjadh lebih efisicn hingza lebih dari 50%.

5.1. Saran
Agar penelitian dimasa mendatang bisa menjadi lebih baik. beberapa saran
yang dapat diambil antsra lain:
l. Untuk melengkapi pipeline pembuatan film 3D animasi di perlukan
penelition pada divisi animasi yang terkait dengan data animasi supaya

dapat di integrasikan pada setiap shot camera.

T



n

2. Pengembangan yang masih di perlukan pada divisi render diantaranya pada
proses simulasi dari hair, cloth, dan vfx .

3. Objek yang di teliti tidak hanya objek diam saja akan tetapi dapat dilakukan
pada objek yang bergersk seprt Karakter yang i anmasikan.

(0

=
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