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ABSTRAK

Cloth simulation merupakan teknik simulasi berbasis fisika yang berperan penting
dalam menciptakan gerakan pakaian yang realistis pada animasi 3D. Namun.
penerapannya pada produksi animasi skala akademik masih belum optimal sehingga
gerakan pakaian sering terlihat kaku dan kurang responsif terhadap gerakan karakter.
Penclitian ini bertujuan mengimplementasikan teknik cloth simulation menggunakan
Marvelous Designer untuk mendukung gerakan realistis karakter pada film animasi
3D *2%". Metode yang digunakan adalah Practice-Based Research (PBR) yang
meliputi tahap identifikasi masalah, eksplorasi dan eksperimen, perancangan dan
implementasi sistem, serta refleksi dan evaluasi. Tahap eksplorasi dilakukan melalui
pengujian beberapa jenis material Kkain, yaitu fleece, katun, denim, dan wol untuk
mengetahui karakteristik fisik serta respons geraknya terhadap pengaruh gravitasi dan
angin. Hasil eksperimen menunjukkan bahwa setiap material menghasilkan perilaku
simulasi yang berbeda sesuai sifat fisiknya, sehingga pemilihan parameter material
menjadi faktor penting dalam mencapai gerakan kain yang natural. Implementasi pada
film *2%" menunjukkan bahwa cloth simulation mampu menghasilkan secondary
motion yang lebih dinamis, meningkatkan realisme gerakan pakaian, serta mendukung
kualitas visual karakter secara keseluruhan. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi bagi pengembangan penerapan cloth simulation pada produksi animasi 3D,
khususnya di lingkungan akademik.

Kata kunci: Cloth Simulation, Marvelous Designer, Animasi 3D, Secondary Motion,
Practice-Based Research, Gerakan Realistis.
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Abstrak

Cloth simulation merupakan teknik simulasi berbasis fisika yang berperan
penting dalam menciptakan gerakan pakaian yang realistis pada animasi 3D.
Namun, penerapannya pada produksi animasi skala akademik masih belum
optimal sehingga gerakan pakaian sering terlihat kaku dan kurang responsif
terhadap gerakan karakter. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan
teknik cloth simulation menggunakan Marvelous Designer untuk mendukung
gerakan realistis karakter pada film animasi 3D “2%”. Metode yang digunakan
adalah Practice-Based Research (PBR) yang meliputi tahap identifikasi masalah,
eksplorasi dan eksperimen, perancangan dan implementasi sistem, serta
refleksi dan evaluasi. Tahap eksplorasi dilakukan melalui pengujian beberapa
jenis material kain, yaitu fleece, katun, denim, dan wol untuk mengetahui
karakteristik fisik serta respons geraknya terhadap pengaruh gravitasi dan
angin. Hasil eksperimen menunjukkan bahwa setiap material menghasilkan
perilaku simulasi yang berbeda sesuai sifat fisiknya, sehingga pemilihan
parameter material menjadi faktor penting dalam mencapai gerakan kain yang
natural. Implementasi pada film “2%” menunjukkan bahwa cloth simulation
mampu menghasilkan secondary motion yang lebih dinamis, meningkatkan
realisme gerakan pakaian, serta mendukung kualitas visual karakter secara
keseluruhan. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi
pengembangan penerapan cloth simulation pada produksi animasi 3D,
khususnya di lingkungan akademik.

Kata kunci: Cloth Simulation, Marvelous Designer, Animasi 3D, Secondary
Motion, Practice-Based Research, Gerakan Realistis.
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PENDAHULUAN



Latar belakang

Dalam produksi animasi 3D, pakaian karakter tidak hanya berfungsi sebagai
identitas visual, tetapi juga membantu memperkuat emosi dan kepribadian karakter.
Agar pakaian dapat bergerak secara alami mengikuti gerakan tubuh serta pengaruh
lingkungan seperti angin dan gravitasi, diperlukan teknik cloth simulation. Penerapan
teknik ini melibatkan pengaturan parameter fisika kain, penanganan collision, serta
penyesuaian hasil simulasi agar sesuai dengan kebutuhan artistik produksi.

Perkembangan industri animasi 3D mendorong meningkatnya tuntutan terhadap
kualitas visual yang realistis. Penonton tidak hanya memperhatikan alur cerita, tetapi
juga detail gerakan objek pendukung, termasuk perilaku pakaian karakter. Oleh
karena itu, realisme gerakan kain menjadi salah satu faktor penting dalam
menciptakan animasi yang meyakinkan dan imersif (Cao & Huang, 2025).

Penerapan cloth simulation telah digunakan pada berbagai film animasi untuk
meningkatkan realisme visual, salah satunya The Adventures of Tintin (2011) yang
memanfaatkan simulasi kain dan motion capture untuk menghasilkan gerakan
pakaian yang lebih natural. Berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa cloth
simulation mampu meningkatkan kualitas visual sekaligus mendukung efisiensi
produksi animasi (Kwak et al.,, 2009). Namun, pada banyak produksi animasi
akademik dan independen, penerapannya masih belum optimal sehingga gerakan
pakaian sering terlihat kaku dan kurang responsif terhadap gerakan karakter
maupun lingkungan (Rachbini et al., 2023).

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengimplementasikan teknik cloth
simulation menggunakan Marvelous Designer pada film animasi 3D 2%. Fokus
penelitian diarahkan pada eksplorasi karakteristik material kain dan penerapannya
untuk mendukung gerakan karakter yang lebih realistis, sehingga dapat
meningkatkan kualitas visual animasi sekaligus menjadi referensi penerapan cloth
simulation pada produksi animasi skala akademik.




Rumusan Masalah

Kualitas visual tidak hanya ditentukan oleh pengadeganan karakter,
tetapi juga oleh elemen pendukung yang bergerak secara selaras, seperti
kostum. Penciptaan gerakan realis karakter dalam animasi tidak hanya
ditentukan oleh animasi tubuh, tetapi juga ditentukan kostum bergerak
secara natural mengikuti aksi karakter. Hal ini menimbulkan pertanyaan
mengenai sejauh mana penerapan teknik simulasi kain dapat
menghasilkan gerakan pakaian yang realistis sekaligus mendukung
performa visual karakter secara keseluruhan dalam produksi film
animasi 3D.




Tujuan

1.Penerapan teknik cloth simulation menggunakan
Marvelous Designer untuk menciptakan gerakan pakaian
yang realistis pada karakter animasi 3D.

2.Mengevaluasi peran cloth simulation dalam mendukung
pencapaian gerakan yang natural dan realistis pada
produksi film animasi 3D.




Manfaat

1.Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam
memahami penerapan simulasi kain digital untuk
meningkatkan kualitas visual dan mendukung gerakan
karakter pada animasi 3D.

2.Model pipeline produksi animasi 3D, terutama dalam
aspek simulasi pakaian yang realistis.
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