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KATA PENGANTAR

Sebagai penikmat film, penulis memiliki rasa ingin tahu yang besar
bagaimana proses film dibuat terutama dalam proses animasi. Penulis ingin
memahami bagaimana proses perhitungan komputer dapat membantu animator
membuat pergerakan. Karena itu penulis akan membahas bagaimana gerakan kaki
serangga dapat dibuat secara prosedural sehingga para animator dapat dengan
mudah melakukan proses penggerakan tersebut.

Skripsi ini ditujukan untuk mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara
serta kalangan umum yang ingin memahami bagaimana merancang algoritma
untuk membuat animasi prosedural. Proses pembuatan animasi prosedural tidak
ada yang baku, memiliki berbagai perbedaan berdasarkan jenis software yang
digunakan, serta banyak sekali uji coba perancangan yang harus dilakukan untuk
mencapai hasil terbaik yang penulis dapat rancang. Meskipun proses pembuatan
algoritma animasi prosedural ini tidak mudah, namun banyak hal yang bisa
dipelajari dari tulisan ini. Diharapkan melalui tulisan ini pembaca mendapatkan
wawasan lebih dalam proses perancangan algoritma animasi prosedural yang
dapat diimplementasikan dalam berbagai hal selain pergerakan mekanis.

Penulis memiliki banyak sekali keterbatasan namun dengan dukungan dari
berbagai pihak, penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik. Pada
akhirnya penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada setiap pihak yang
dengan sabar, memberi dorongan serta tekun membimbing penulis dalam

menciptakan skripsi penciptaan tugas akhir ini yaitu:
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ABSTRAKSI

Dalam produksi film animasi ada beragam jenis animasi yang dapat diaplikasikan,
salah satunya animasi prosedural yang membuat animasi menggunakan
perhitungan komputer. Animasi yang repetitif dapat diprediksi dan diukur
sehingga komputer dapat menentukan gerakan apa yang terjadi selanjutnya.
Melalui skripsi ini penulis akan membahas bagaimana penulis merancang
algoritma animasi prosedural yang diharapkan akan membuka potensi baru bagi
animator untuk melakukan proses animasi langkah kaki dalam film animasi
berjudul “Omen”. Penulis akan menggunakan metode eksperimentasi algoritma
dengan merujuk pada pergerakan belalang sembah nyata, juga didukung oleh
studi literatur mengenai animasi prosedural dan pola pergerakan langkah kaki
serangga belalang sembah. Perancangan ini menghasilkan algoritma animasi
prosedural yang berhasil menciptakan animasi yang diterapkan pada dua buah
shot dalam animasi “Omen”. Algoritma animasi prosedural menghasilkan animasi
yang lebih cepat dan efisien dibandingkan dengan animasi keyframe. Diharapkan
dengan membaca skripsi ini, pembaca dapat memahami animasi prosedural dan
dapat menerapkan ilmu tersebut untuk pada animasi prosedural jenis lain sesuai
kebutuhan.

Kata kunci  : animasi prosedural, robot, belalang sembah, Autodesk Maya,
expression.
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ABSTRACT

In animated film production there are various types of animations that can be
applied, one of them is procedural animation that makes animation using
computer calculations. Repetitive animations are predictable and measurable so
that the computer can determine the next move. Through this thesis the author will
discuss how the author design the procedural animation algorithm that are
hopefully open up new potential for the animators to perform the locomotion
animation process in animation titled "Omen". The author will use algorithm
experimentation method with reference to the movement of real prayer mantis,
also supported by literature study about procedural animation and locomotion
pattern of of praying mantis. This design resulted a procedural animation
algorithm that successfully created locomotion animations that is applied in two
shot in “Omen". Procedural animation algorithms produce faster and more
efficient animations than keyframe animation. Hopefully by reading this thesis,
the reader can understand procedural animation and can apply the techniques to
other types of procedural animation as needed.

Keywords: Procedural Animation, robot, praying mantis, Autodesk Maya,
expression.

viii

Perancangan Algoritma Animasi..., Yosua, FSD UMN, 2018



DAFTAR ISI

LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT ......ccccccveiee i
HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI ..ot 1\
KATA PENGANTAR ...ttt ne s sbn b sbee e 1\
ABEIREEIE| .......... S .......... S ... vii
ABSTRACT .ottt st e e ke e e b e e abe e e st e ahe e e nbe e abe e e e e e neeenns viii
DAFTAR IS ... ettt a b e s b e nneennee s IX
DAFTAR GAMBAR ... Xiii
DAFTAR TABEL ... XVi
DAFTAR LAMPIRAN ... Xvii
BAB | PENDAHULUAN ...t 18
SR Latar BeiEEENG . SR ......... S S ... . 18
1.2,  Rumusan Masalah ........ccco..oooiiiiiiiii i 19
S Batasan [RESSA 1o R TR S .. .. SN Y . 19
TR TujuanSEEiDSi .. SEEEE.... RN ... BN S ......... W ....... 19
T RS ] 0] e A oSt o O O SR 19
BAB §l TINJAUAN RUSTARA... L.R... &0 8. N ... ... ... 21
lm Taghapan Rrodulsi=.....§... 8 @& . == . F% BB 21
v ) N ] 1) < TR o ot et S 1SS 22
2. ARigasi Pegfedurg™N..... LN B TR BN 23
IX

Perancangan Algoritma Animasi..., Yosua, FSD UMN, 2018



S Tox 1 o] 0 I TS 23

24.1. L - TR .. .......................... 23
2.4.2. EXPIESSIONS ....vvcviiiicie ettt nre e 24
243,  Variabel ... oo 24
2.4.4. FUNQST EXPreSSION ..eeuviarieireeireeieiteesteaaessaesseassessaesseansnsseessenseenns 25

2.5, ANIMALION LAYET ..iiiiiiiiiiiiiiieieiieiieieseestaesneanaesseenaesnaesnaenneanaessaensesseeses 27
2.6.  Bake SIMUIALION ..o 28
2.7.  Tahapan RIgQING .....cceoiiiiieii et 29
2.7.1.  Scene Hierarchy / Parenting...........cccccovvveveiiieiieeiieeccceecece 30
2.7.2.  SISteM Kerangka ........cccueieeiueieeieeiieaieieesiesieesreesie e seesee e 31
2.7.3.  BONE dan JOINt.....cccoviiiiiiiiiieieisiesieiese s 32
274, KINEMALICS . ...eitieiiieiiiieiieinie sttt 33
2.7.5.  CONSIFAINT......ciiiiiiiieieiee e 34
2.7.6.  SELDIIVEN KEY.....oovieieiicce ettt 37
2.7.7.  CuStom ATLFIDULES..........coooirieiiniiie e 38

SN BelalangiSEEnbolu. MU ... S S ... DU . . 39
2.8.1.  Anatomi Kaki dan Sendi Belalang Sembah................cc.c.......... 39
2.8.2.  Cara Berjalan Belalang Sembah ...............c.ccooiiiiiiiiiiiencee, 40
BAB Il METODOLOGI ..o 42
¥  GaMbarn Urtim.. S A% Sl 0 0 N S 42
3.1.8 Sigopsis.§..... ... JLFE... . .Bem.... R .0.... 0. ... KX ... 42
3.1.2 Rapeangan ROKON. .. g ......omgem ... e meeee oo cveeeee e eeereensns 43
313, POSISI PENUIS ... 44

X

Perancangan Algoritma Animasi..., Yosua, FSD UMN, 2018



3.2, Hubungan ANLArTEOI.......cceeueiieieesie e siei et sre e 45

3.3, Skematika PENGErjaan ............ccouevveiieiieieeie st 46
KR I L= T - 1 I S T T s SR 47
3.5 ........... S . ... 47
3.6, HaSIH OBSEIVASI ............ciuiiiiiiieiaii et sn et 48
3.6.1.  Acuan Video Referensi Pertama ..........ccccooeerereieieniencnnennen. 48
3.6.2.  Acuan Video Referensi Kedua...........ccccooereiniieneiniencnnene, 50
3.6.3.  Acuan Animasi Prosedural dari Referensi Pertama.................. 52
3.6.4.  Acuan Animasi Prosedural dari Referensi Kedua..................... 53
3.6.5.  Analisa Storyboard ............ccccoiieiieii i 54
3.6.6. Pemecahan Tahap Langkah Kaki Serangga.............c.ccccovvevenn. 56

N R o] 1511 o] SR 60
3.8.  Penyusunan AlQOritma.........cccceiieieiiie i 61
3.8.1. Perhitungan Fase ........ccccevieiieie i 63
3.8.2. Perhitungan Langkah Horizontal KaKi..................c.ccccvvvennennen. 70
3.8.3. Perhitungan Langkah Vertikal KakKi...........cccoccevveiiiieiiiennenen, 79
3.8.4. Pengontrol Kondisi Perhitungan Algoritma.............cccccev.e... 83

K, Tl AN B SN B U, S 84
3.10. Proses Bake SImUlation ..o 85
3.11. Proses Perbaikan Animasi Prosedural................ccccoooiiiininc i 87
BAB B ABALISIE.... ... 0. AR . ... Fx b A 88
4.1.  Analisis Animasi Prosedural ......... oo i 88
4.1.1. Rig KaKi MantiS ..........ccccoiieiieiciicce e 88

Xi

Perancangan Algoritma Animasi..., Yosua, FSD UMN, 2018



DAFTAR PUSTAK

U
M
N

NIVERSITAS
ULTIMEDIA
USANTARA

Xii

Perancangan Algoritma Animasi..., Yosua, FSD UMN, 2018



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1. 3D Production PIPEIINE .........ccoieiiieieiieieeneeniesesiae e 22
Gambar 2.2. Menu EXpression EITOr...........cccoiveiiiieieeie e 24
Gambar 2.3. Hustrasi ANIMAtioN LAYET .........ccceiveeieeiueieeieaieeseessaesnessaeseeseeseennas 27
Gambar 2.4. Menu Bake Simulation ............cccueieiiiiieiei e 28
Gambar 2.5. Contoh Rig senjata (kiri) dan rig manusia (kanan) dalam Maya ..... 29
Gambar 2.6. Tampilan Menu Outliner(kiri) dan Menu Hypergraph(kanan)........ 30
Gambar 2.7. Contoh dari Sebuah Sistem Kerangka.............ccccoceviveveiieeieeiecnnne. 31
Gambar 2.8. Contoh dari Bone dan JOINt...........c.cooiiieriiineneinenescceeeee 32
Gambar 2.9. Contoh dari FK ... 33
Gambar 2.10. Contoh dari Sebuah TK ...t 34
Gambar 2.11. Menu CONSEFAINT...........ccoieieiiieie e 35
Gambar 2.12. Menu Set DIIVEN KEY.........coviiiiiiiiiiiiesesie e 37
Gambar 2.13. Menu Add AIFIDULES. ..ottt 38

Gambar 2.14. Segmen Kaki serta Sendi Belalang Sembah Tenodera Sinensis. ... 39

Gambar 2.15. llustrasi Belalang Sembah............co.oooiiiiiiiii e 40
Gambar 2.16. Diagram Cara Berjalan Belalang Sembah..............ccccooiiiinnnn. 41
Gambar 3.1. llustrasi Sketsa Awal Mantis dan Model Akhir Mantis................... 43

Gambar 3.2. Perbandingan kaki serangga belalang sembah dan tokoh Mantis.... 44

Gambar 3.3. Hubungan ANtartBOri...........couoeiiiiiieiiseseee e 45

Gambar 3.4. Skematika PeranCangan.......cocoueoeieriiieiesiiee st sme b 46

Gambar 3.5. Tahap Langkah Kaki Belalang Sembah Referensi Pertama............. 49

Gambar 3.6. Tahap Langkah Kaki Belalang Sembah Referensi Kedua ............... 51
Xiii

Perancangan Algoritma Animasi..., Yosua, FSD UMN, 2018



Gambar 3.7. Karya Animasi Prosedural Beau Janzen .................cccccoovvevveieinnenne. 52

Gambar 3.8. Karya Laba-Laba Fabio Mussarela..............cccccecoevveviiiececcecne, 53
Gambar 3.9. Rancangan ENVIFONMENL .......c.ccieieeieiieeieeneeneeseesneineeseeseeseesenennes 54
Gambar 3.10. Storyboard ShOt 73.........ccveiiiieieeie et 55
Gambar 3.11. Storyboard SN0t 74........coeeieie et sra e e st ee e e 55
Gambar 3.12. Ilustrasi Tahap Langkah Kaki .........ccceiieeiieieiieeieenesieeseeseseene 56
Gambar 3.13. Penamaan kaki Mantis ...........ccooeieiniieniniineneisesenesese e 57
Gambar 3.14. Tahap Langkah Kaki pertama ...........ccccoovevveveiieeveeie e 57
Gambar 3.15. Tahap Langkah Kaki Kedua..............cccooveeiiinieiieeiecieie e 58
Gambar 3.16. Tahap Langkah Kaki Ketiga .........cccccoeieeieeieiieein e 58
Gambar 3.17. Tahap Langkah Kaki Keempat...........ccccoceeveerieiieieene e 59
Gambar 3.18. Tahap Langkah Kaki Kelima .................ccccceve i, 59
Gambar 2.19. Menu EXpression EdItOr..........cccccovveiiiiieiecie e 60
Gambar 3.20. Mantis dengan Bone dan 1K...........ccccocoiieiiiiii i 62
Gambar 3.21. Hasil Akhir dari FUNGSi Mag.......cccc.ooviiieeiieiecee e 64
Gambar 3.22. Grafik Nilai Atribut Idle Phase Terhadap Atribut Speed............... 66
Gambar 3.23. Simbol tiga locator dan posisi netral Mantis .............c..cccceevvennnn.. 70
Gambar 3.24. Hustrasi fase Ketiga.......ocuveeveeieiieeieciseese e sre e 71
Gambar 3.25. llustrasi Fase Keempat ...........cccccvveviiiieiieiecie e 71
Gambar 3.26.fllustrasi ase Peitama. B ... Sosge ... & B 00 N 72
Gambar 3.27. 1ustrasi Fase Ketiga.......cuwureieeirmmmmneesieesmennse e sinee e nees 75
Gambar 3.28. llustrasi Rotasi pada fase 3..........ccccovevveiieiecie i 77
Gambar 3.29. llustrasi Rotasi pada fase L..........ccocociviiiiinnnieiieicie e sie e 78
Xiv

Perancangan Algoritma Animasi..., Yosua, FSD UMN, 2018



Gambar 3.30. Hustrasi Atribut KaKinaik..........ooooei i 79

Gambar 3.31. Hustrasi Algoritma Jarak ...........ccccccveieiieenieeninece e 80
Gambar 3.32. Ilustrasi set driven key untuk posisi vertikal kaki. ......................... 80
Gambar 3.33. llustrasi Algoritma Jarak Beserta Perhitungannya......................... 82
Gambar 3.34. Kontrol utama (putih) dan kontrol perut (hijau)...........ccccccvenneee.. 84
Gambar 3.35. Pilihan New Layer pada Menu Bake Simulation............................ 86
Gambar 3.36. Kontrol Perbaikan Animasi Prosedural............ccccooeoviiiiiiiiinnnn. 87
Gambar 4.1. Kaki Mantis dengan Bonenya (hijau)..........ccccccevvevveveiieenecieinene. 88
Gambar 4.2. Kaki Mantis dengan Kontrol CTRL_ujungKakiProcedural............. 89
Gambar 4.3. Kaki Mantis dengan Kontrol CTRL_ujungKakiProcedural........... 107
Gambar 4.4. Tampilan Viewport pada Shot 73 ... 108

Gambar 4.5. Tampilan Graph Editor dengan Kesalahan Perhitungan Algoritma

..................................................................................................................... 109
Gambar 4.6. Pengontrol Kedua untuk Perbaikan Animasi ..........c.cccccecevvveieennnne 109
Gambar 4.7. Perbandingan Storyboard dan Screenshot Viewport Shot 74......... 110

Gambar 4.8. Jalur langkah Mantis menggunakan motion path dalam proses uji

Gambar 4.9. Tampilan Viewport dengan Locator (hijau)...............cccoecerveerneennne 115

XV

Perancangan Algoritma Animasi..., Yosua, FSD UMN, 2018



Tabel 3.1. Nilai aki...... O . .............ccceenns 67

se Perg ............ 69
............ .
SR, 91

IVERSITAS

LTIMEDIA
SANTARA

<= C

N
U
U

XVi

Perancangan Algoritma Animasi..., Yosua, FSD UMN, 2018



z
pa
<
o
o
=
<
-

I IVERSITAS

N
U
U

TIMEDIA
ANTARA

L
S

U
M
N





