PENUTUP



Kesimpulan

Penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa penerapan Cloth simulation dengan
pengaturan parameter yang benar pada karakter film animasi "2%" mampu
menghasilkan gerakan kain yang realistis dan dinamis, yang responsif terhadap
pergerakan tubuh dan kondisi lingkungan seperti angin kencang. Menggunakan
metode Practice-Based Research (PBR), penelitian ini menegaskan bahwa simulasi kain
bukan hanya elemen teknis, tetapi juga aspek estetika krusial yang mendukung
karakterisasi visual dan meningkatkan kualitas sinematik film. Hasilnya, simulasi kain
dalam Film "2%" jauh lebih hidup dibandingkan animasi yang menggunakan pakaian
statis, membuktikan bahwa keseimbangan antara aspek teknis dan artistik menjadi
kunci untuk mencapai realisme tingkat tinggi dalam produksi animasi 3D.

Penerapan cloth simulation pada karakter dalam film animasi 3D “2%" dilakukan
dengan tahapan yang runtut. Proses ini dimulai dengan perancangan kostum
karakter. Tahap selanjutnya adalah pembuatan garment digital atau baju karakter di
Marvelous designer. Proses diakhiri dengan tahap simulate cloth, yaitu menerapkan
hasil garment/baju yang sudah jadi ke animasi karakter.




Saran

Meskipun penerapan cloth simulation pada film “2%" berhasil meningkatkan
naturalitas gerakan pakaian karakter dan kualitas visual animasi, proses simulasi
masih memerlukan waktu yang cukup panjang serta penyesuaian berulang untuk
memperoleh hasil yang stabil. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan
untuk berfokus pada pengembangan metode atau workflow cloth simulation yang
lebih efisien, sehingga mampu menghasilkan simulasi kain yang realistis dan
berkualitas tanpa mengurangi efektivitas waktu produksi dalam pipeline animasi 3D.
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