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ada sehingga penonton dapat mempunyai persepsi sama dengan narasum-
bernya. Salah satu yang membuat cerita pada animasi hidup adalah sim-
ulasi kain. Simulasi Kain merupakan tahapan proses yang sering
digunakan dalam produksi animasi 3D. Simulasi kain merupakan langkah
penting dalam pembuatan film animasi 3D. Saat ini banyak animasi yang
belum menggunakan simulasi Cloth sehingga animasi yang disajikan
dengan pakaian atau aksesoris hanya terlihat menempel saja tanpa berge-
rak sesauai dengan karakternya dan lingkungan sekitar seperti angin atau
udara, dan cuaca lainnya. Saat ini beberapa animator menggunakan script
untuk membantu proses simulasi kain, namun simulasi yang diterapkan
di divisi simulasi kain masih menghadapi beberapa tantangan produksi
jika dibandingkan dengan proses simulasi manual. Pentingnya simulasi
cloth ini akan membuat animasi lebih realistis pada real time animasi ber-
jalan sehingga visual yang disajikan lebih baik untuk masing-masing
gerakan karakter sesuai dengan yang diinginkan.

ABSTRACT

Animation is currently a trend in presenting both information, fiction and
folklore. Animation can also visualize existing history so that the audi-
ence can have the same perception as the source. One of the things that
makes a story in live animation is cloth simulation. Cloth Simulation is a
process step that is often used in 3D animation production. Fabric simu-
lation is an important step in making 3D animation films. Currently, there
are many animations that do not use Cloth simulation so that animations
that are presented with clothes or accessories only seem to stick together
without moving according to the character and the surrounding environ-
ment such as wind or air, and other weather. Currently some animators
use scripts to assist in the cloth simulation process, but the simulations
implemented in the cloth simulation division still face several production
challenges when compared to the manual simulation process. The im-
portance of this cloth simulation will make the animation more realistic
in real time the running animation so that the visuals presented are better
for each character's movement as desired.

I. PENDAHULUAN

NIMASI saat ini adalah ranah baru untuk banyak karya unik yang dapat dikembangkan mulai dari cerita
Apada jaman dahulu hingga saat ini. Animasi dapat berupa animasi stop-motion, animasi 2D, animasi 3D,

hingga animasi hybrid yang dapat mematahkan batasan dengan mengambil semua elemen dan
merampingkannya menjadi sajian yang dapat dinikmati banyak orang baik dari segi cerita maupun segi visualnya.
Menyampaikan sebuah cerita pada animasi tidaklah mudah, character dan environment pada animasi juga harus
dapat membuat cerita tersebut lebih hidup.

Cerita rakyat adalah salah satu cerita yang memiliki banyak kekayaan budaya dan sejarah yang dimiliki oleh
setiap daerah di Indonesia [1]. Selain memiliki sejarah, cerita rakyat juga banyak sekali manfaat, nilai luhur yang
mungkin dapat diikuti untuk kehidupan sehari-hari dan selanjutnya. Oleh karena itu, cerita rakyat atau cerita yang
berlatar kerajaan cukup banyak diangkat Kembali menggunakan media film animasi.

Karya animasi memiliki tahapan proses yaitu pipeline produksi yang meliputi pre-production, production dan
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post-production. [2] Simulasi cloth atau simulasi kain adalah salah satu bagian dari produksi yang memiliki
peranan penting dalam pembuatan animasi karena dalam cerita akan banyak tindakan karakter seperti bergerak,
gravitasi, gesekan, udara dan lainnya. Setiap titik pada kain dapat bergerak kearah yang berbeda karena kombinasi
gaya yang berbeda dan membuat hasil visual menjadi lebih realistis.[3]

Pada penelitian sebelumnya yang membahas tentang pengembangan dan analisis Pipeline Cloth Simulation pada
produksi Animasi 3D di salah satu rumah produksi Animasi, sudah dilakukan dengan cukup baik sehingga dapat
meminimalisir kesalahan dan menghemat waktu pengerjaan. [4] Pada penelitian lain yang menerapkan Simulasi
Kain Cloth pada karakter juga menjadikan karakter terlihat lebih menarik dan sesuai dengan sifat bendanya saat
terjadi efek dari lingkungan sekitarnya dan bisa menghasilkan karakter yang sesuai dengan salah satu prinsip
animasi yaitu Squash and Stretch, hanya saja simulasi ini masih sangat jarang ditemui dalam animasi-animasi lokal.
[5]

Kelemahan pada penelitian sebelumnya karena pada animasi sebelumnya masih belum menggunakan simulasi
untuk pergerakan atribut kain pada karakternya, sehingga pada hasil animasinya terlihat untuk kainnya masih belum
bergerak sesuai dengan kain pada umumnya dimana pergerakan kainnya masih mengikuti karakternya, sehingga
pada penelitian ini penulis mengusulkan menggunakan simulasi untuk pergerakan kain pada animasi karakternya
sehingga nanti di hasil akhir animasinya untuk kainnya akan terlihat seperti kain yang asli dimana kainnya akan
jatuh dan pergerakannya menyesuaikan pergerakan karakter animasinya.

Dari latar belakang diatas, maka peneliti akan menerapkan simulasi Cloth yang sebelumnya jarang ditemui pada
film-film series lainnya pada karakter dengan latar belakang cerita rakyat atau kerajaan sehingga karakter tersebut
dapat terlihat lebih nyata dan berkarakter sesuai dengan prinsip-prinsip animasi lainnya. [6]

Il. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang dilakukan adalah melalui pendekatan deskriptif kualitatif, dimana tahapan dalam
penelitian ini dimulai dengan pengumpulan data menggunakan studi literaktur dan observasi, lalu eksperimen
dengan simulation cloth pada produksi setelah pasca produksi dilakukan. Pasca produksi yaitu dengan membuat
sketsa atau concept art baik karakter maupun kain yang akan dibuat, setelah itu diimplementasikan pada animasi
3D dengan menggunakan simulation cloth.

A. Alur Penelitian

Berdasarkan kesimpulan dan saran dari penelitian yang sudah dikembangkan pada animasi 3D, maka penulis
membuat alur penelitian untuk tahapan atau pipeline simulasi cloth pada karakter cerita rakyat, sebagai berikut:
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Studi Literature

Teknik Simulation
mengumpulkan informasi literatur tentang simulasi cloth

Klasifikasi Literasi Mengumpulkan dan
berdasarkan bagaimana Mereview Sifat dan jenis

cara Simulasi Cloth material Cloth
Simulation

Pengumpulan Data

Background story,
environment, concept art
character & kain

Observasi corak, texture
kain, simulasi cloth

Mengambil Data hasil
Simulasi Cloth

i

Penguijian

Uji Simulasi Cloth Script pada gerakan
tertentu

!

Presentasi Hasil

Hasil Review

Simulation Cloth

Akurasi dari gerakan
character

Selesai

Gambar 1. Alur Penelitian Simulasi Cloth Cerita Rakyat

Alur penelitian dimulai dari studi literatur dimana penulis mengumpulkan informasi mengenai simulasi cloth
dengan masing-masing Teknik didalamnya. Setelah itu mengklasifikasi bagaimana simulasi cloth dijalankan
dengan dan tanpa script. Setelah itu melakukan pengumpulan data dimulai dari background story cerita rakyat atau
background jaman kerajaan dan kolosal, membuat concept art dari karakter yang akan dibuat, dan teksturing kain
yang akan dibuat dan diimplementasikan pada karakternya melalui observasi corak, tekstur kainnya. Setelah
melakukan proses tersebut, pengujian simulasi dapat dilakukan dengan memberikan gaya terhdap karakter yang
dianimasikan seperti Gerakan walkcycle atau Gerakan lainnya sesuai dengan storyboard ataupun cerita yang dibuat.
Setelah itu hasil dapat dicek melalui implementasi karakter terhadap environmentnya.

Sedangkan untuk alur dalam proses animasi 3D yang akan dibuat adalah sebagai berikut:

O H = H o

r oo ol
L

|
=

Gambar 2. Alur Animasi 3D

B. ldentifikasi masalah

Dari latar belakang dan metode penelitian tersebut, implementasi yang akan dilakukan peneliti adalah simulation
cloth pada karakter kerajaan yang dapat digunakan untuk cerita rakyat dengan tekstur atau corak sesuai dengan
daerah cerita rakyat masing-masing.
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C. Studi Literatur

Pada tahapan ini penulis melakukan komparasi dengan berbagai artikel, jurnal, prosiding terkait yang relevan
dengan harapan penelitian simulation cloth yang sudah ada dapat dikembangkan. Kemudian tahap ini penulis
juga mencoba mendownload free character untuk uji coba karakter. Selain itu penulis juga melakukan observasi
dengan beberapa animator supaya dapat menjustifikasi karakter setelah produksi selesai.

D. Simulation cloth

Simulasi kain merupakan teknik yang digunakan untuk mensimulasikam kain dalam program komputer teru-
tama grafik komputer 3 dimensi. Imulasi ini memiliki peranan penting dalam animasi, augmented reality, game
dan lain sebagainya, Dalam prakteknya, studio besar animasi menggunakan pipeline yang berbeda selama proses
simulasi dijalankan hingga mencapai hasil yang sesuai dengan keinginan. [7]

Beban animasi 3D dalam proses simulasi ini juga ditentukan oleh CPU dan GPU dimana hasil yang diperoleh
pada penggunaannya simulasi parallel pada GPU 202 kali lebih cepat disbanding dengan CPU. Sehingga hasil
akurat dari simulasi kain akan ditunjukkan melalui komparasi objek satu dengan lainnya dalam skala geometri
kasar pada cloth simulation. [8]

Tidak hanya itu berbagai jenis garmen juga mempengaruhi keakuratan hasil kain, real time animasi yang di-
jalankan dan diimplementasikan pada karakter. [9] Teknik pemodelan berbasis benang dapat meningkatkan
kualitas simuli kain. [10] Ada beberapa fundamental simulasi cloth seperti geometri, fisika dan partikel dimana
data ini berupa komposisi dataset untuk urutan karakter manusia pada beberapa garmen yang berbeda seperti

pada gambar 3.

TEMPLATES RANDOMIZATION COMBINATION

T
T
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—
X
T

SHAPING RESIZE

Gambar 3. Bentuk Garment

Pemodelan kain ini dengan berbagai macam bahan juga dipengaruhi oleh parameter massa, kekakuan dan
redaman. Sistem yang dapat diujikan juga dapat menyesuaikan keberadaan kain dalam tubuh untuk berbagai
bentuk dan pose sehingga tetap mempertahankan hasil yang optimal, dan juga jenis kain harus lebih elastis secara
dinamis seperti pada gambar 4 dan 5. [11]

4 N ol Y i

Gambar 4. Transfering kain dari body satu ke yang lainnya dengan bentuk pose yang berbeda untuk pria
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Gambar 5. Transfering kain dari body 1 ke yang lainnya dengan bentuk pose yang‘berbeda untuk Wanita.

Tidak hanya itu, perbedaan parameter yang digunakan pada setiap kain juga akan berbeda bentuknya. Berikut
adalah hasil dari perbedaan shear yang mempengaruhi gravitasi kain dengan contoh environment.

Gambar 6. Simulasi kan dengan perbedaan shear untuk environment

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam mengumpulkan data dari cerita rakyat, maka concept art karakter dibutuhkan dan observasi mengenai
tekstur pada kain dan jenis kain yang dibuat. Pada penelitian ini penulis mengambil sample untuk kerajaan Mataram
dengan observasi pada dinas terkait dan studio untuk justifikasi kain yang akan disimulasi.

Concept art merupakan representasi visual yang dapat menceritakan kisah dan menyampaikan ide tampilan ter-
tentu sebelum diimplementasikan pada pemodelan 3D. Concept art character menentukan tampilan dari karakter

dan makhluk fiksi lainnya untuk sebuah project animasi. Karakter yang akan diimplementasikan untuk Simulasi
Cloth pada cerita rakyat adalah seperti pada gambar 7.

Gambar 7. Concept Art Character Raja dari Cerita Rakyat (sketch untuk storyboard & after coloring)
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Penulis menggunakan character yang sudah dibuat berdasarkan referensi concept art kemudian
megimplementasikannya ke modelling animasi 3D. Setelah itu proses mensimulasikan kain yang digunakan oleh
raja adalah yang pertama menduplikasi sarung atau kain yang digunakan untuk menjadikannya object terpisah
sehingga dapat dianimasikan sesuai dengan Gerakan character berdasarkan cerita rakyatnya. Setelah menduplikasi
kain yang akan digunakan kemudian proses selanjutnya adalah memperhalus bagian object kainnya agar object
yang digunakan tidak berbentuk low-poly dan bisa lebih detail supaya mudah memasukan teksturingnya.

Gambar 8. Duplicate & Smoothing Object Kain

Setelah itu membuat 30 frame lebih awal untuk animasi atau simulasi kain tersebut berjalan terlebih dahulu
kemudian diikuti oleh karakter animasinya. Kemudian proses simulasi dilakukan dengan kain di-export atau di-
render menjadi sebuah object terpisah, lalu dibalut kepada badan karakter sehingga kain menempel pada badan.
Simulasi ini juga menggunakan script sederhana seperti: set currentTime -30: //-30 pada menu Script Editor di
Autodesk Maya

Gambar 9. Texturing & menempelkan object kain ke karakter

Setelah membuat kain menempel pada karakter, hasil object tadi diimport pada Autodesk Maya kemudian mem-
buat kain menjadi seperti yang diinginkan dengan cata texturing pada kain tersebut dari object 2D yang sudah
dibuat sebelumnya. Setelah itu pada Autodesk Maya pada frame -30 di play real time akan dihasilkan kain yang
jatuh berdasarkan gravitasi tindakan karakter yang diinginkan.
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Gambar 10. Hasil setelah melakukan simulasi clothing

Hasil dari komparasi jika animasi menggunakan simulasi cloth dan tidak diimplementasikannya simulasi cloth
adalah hasil dari kain yang mengikuti tindakan karakter dan lingkungannya. Contoh pada film animasi Upin Ipin,
Sapo Jarwo dapat dilihat bahwa animasi tersebut tidak menggunakan simulasi cloth pada tiap episodenya, dilihat
dari pakaian yang digunakan pada karakter menempel pada badan tetapi tidak berpengaruh pada environment atau
gerakan character itu sendiri. Animasi cerita rakyat dengan contoh salah satu karakter didalamnya, karakter raja ini
sangat berpengaruh untuk menggunakan simulasi cloth terutama pada kain yang digunakannya.

Pada penelitian ini penulis melakukan pengujian terhadap beberapa bagian scene animasi dengan membandingkan
penggunaan hardware dimana parameternya adalah kompleksitas gerakan animasi pada beberapa scene, waktu yang digunakan
dalam menentukan berapa banyak frame rata rata yang dirender dalam satu detiknya dimana simulasi dapat dilakukan di atas
30fps untuk simulasi pada umumnya. Untuk melakukan simulasi penulis menggunakan 2 adegan animasi dalam proses perco-
baannya dimana animasi pertama tidak terlalu banyak gerakan yang dilakukan seperti berdiri dan hanya melakukan gerakan
gesture tubuh yang sederhana sedangkan untuk animasi kedua gerakan dari karakter sedikit lebih banyak dan rumit seperti
karakter mengayungkan pedang. Dari kedua percobaan tersebut simulasi pada software Autodesk Maya menggunakan dua
settingan yaitu simulasi menggunakan CPU dan simulasi menggunakan GPU untuk titik berat pengerjaannya. [12]

80

60
60

43
42

40

Waktu (s)

38

20

SCENE 1 ( Animasi SCENE 2
Gesture) (Animasi Aksi)

Simulasi Berbasis CPU

Simulasi Berbasis GPU

Gambar (11) .Perbandingan kinerja simulasi kain menggunakan basis GPU dan CPU

Dapat dilihat dari Gambar (11) jika dalam perbandingannya untuk simlasi pada Scene 1 dan Scene 2 waktu yang digunakan
lebih sedikit jika menggunakan proses simulasi dengan basis GPU dikarenakan dalam proses GPU kapasitas memorynya lebih
besar jika dibandingkan dengan CPU oleh karena itu penggunaan hardwarenya lebih besar jika dalam proses simulasi cloth
menggunakan basis CPU dalam merendernya. [13]
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IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian yang dilakukan untuk karakter cerita rakyat ini menghasilkan simulasi cloth yang cukup baik dengan
diterapkan ditiap scenenya dimana gerakan kain bisa menyesuaikan dengan gerakan karakter. Tidak hanya itu,
saran peneliti untuk usulan penelitian lanjutannya adalah simulasi cloth ini bisa menggunakan script untuk
tingkatan akurasi yang lebih baik dan lebih efektif dalam penerapannya dari tahap persiapan hingga tahap

rendering.
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