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Abstrak

Proses rendering pada pembuatan film 3D animasi merupakan pekerjaan yang sangat
memakan banyak waktu dikarenakan banyaknya frame yang diperlukan untuk membuat film 3D
animasi. Pada proses rendering satu frame dalam film 3D animasi biasanya membutuhkan waktu
hingga beberapa jam dikarenakan proses kalkulasi render yang terdiri dari data model, data
shader, data texture, dan data lighting dalam sebuah shot pada adegan 3D animasi. Dengan
menggunakan proses render secara frame per frame maka proses render akan memerlukan waktu
yang lama sehingga penulis akan melakukan penelitian pada proses rendering dengan
menggunakan software game engine pada Unreal Engine 4 sebagai kalkulasi render secara
realtime. Dari data yang semula dilakukan proses render pada software maya dan selanjutnya
akan dilakukan perubahan data dari file maya diubah menjadi FBX file sebagai 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 sebuah proses produksi pada film 3D animasi.

Kata Kunci—animasi 3D, rendering, real time render, game engine.

Abstract

The rendering process in making animated 3D movies is a very time-consuming job due
to the large number of frames needed to make animated 3D films. In the rendering process one
frame in an animated 3D movie usually takes up to several hours because the rendering
calculation process consists of model data, shader data, texture data, and lighting data in a shot
on a 3D animated scene. By using the rendering process in a frame per frame, the rendering
process will require a long time so the writer will conduct research on the rendering process by
using the game engine software on Unreal Engine 4 as a realtime rendering calculation. From
the data that was originally done in the virtual software rendering process and then the data will
be changed from the virtual file to be converted into FBX file as data that will be processed in the
Unreal Engine 4 software (UE4). Using the game engine as the final result in displaying
rendering results in realtime is very helpful in getting fluency in a production process in 3D
animated films.

Keywords—3D animation, rendering, real time rendering, game engine.

1. PENDAHULUAN

Rendering pada 3D animasi adalah pekerjaan yang sangat memakan waktu. Rendering
merupakan proses mengubah model geometris 3D menjadi sebuah gambar grafik seperti pada
Gambar 1. Rendering animasi menjadi tugas yang sangat memakan waktu dikarenakan
banyaknya frame yang diperlukan untuk membuat animasi. Pada proses rendering satu frame
dalam animasi biasanya membutuhkan waktu beberapa jam. Animasi komputer merupakan
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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 [1]. Image yang dihasilkan komputer untuk produksi film selalu memiliki
persyaratan yang sangat khusus mengenai kualitas gambar dan set fitur sistem rendering yang
digunakan. Karena cuplikan film sinematik sering diambil pada frame rate biasanya 24FPS [2].
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Gambar 1. Proses rendering

Ada dua jenis metode yang utama yang digunakan untuk rendering yaitu rasterisasi (juga
dikenal sebagai scanline atau rendering poligon) [3] dan Ray Tracing [4]. Scanline rendering
adalah algoritma untuk penentuan permukaan yang terlihat dari dalam grafik komputer 3D, yang
bekerja secara baris per baris atau piksel per piksel. Semua poligon yang akan dirender diurutkan
terlebih dahulu oleh koordinat y atas di mana pertama kali muncul. Kemudian tiap-tiap baris atau
scanline dari image dikomputasikan dengan menggunakan perpotongan antara scanline dengan
polygon. 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 pertemuannya dengan objek
virtual seperti pada Gambar 2. Teknik ini dapat menghasilkan tingkat realis visual yang sangat
tinggi, dan biasanya hasil rendering ini lebih lama dari pada metode rendering scanline biasa.
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Gambar 2. Ray Tracing

Frame pada film 3D animasi yang kita lihat ketika menonton film hari ini biasanya dibuat
menggunakan render secara frame per frame, yang dapat membutuhkan banyak waktu beberapa
jam untuk menghasilkan per frame. Proses yang memakan waktu ini menghasilkan konten yang
sulit, sehingga untuk mengatasi masalah ini dengan memanfaatkan grafik real-time seperti pada
Gambar 3 sebagai solusi untuk menyelesaikan pekerjaan secara efisien. Sementara grafik real-
time [5] dapat digunakan sebagai pratinjau pada tingkat kualitas yang belum mencapai 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 [6]. Hal ini dapat memberikan lebih banyak konteks untuk menjadi
lebih kreatif. Mereka juga akan menggambarkan beberapa tantangan mereka tentang bagaimana
mereka meramalkan masa depan grafik real-time dalam dunia film [7].
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Gambar 3. Realtime Render

Penggunaan game engine sebagai hasil akhir dalam menampilkan hasil render secara
realtime sangatlah membantu dalam mendapatkan kelancaran pada sebuah produksi film [8].
Meskipun UE4 dibuat untuk produksi game akan tetapi system pada UE4 ini memiliki system
yang bagus untuk produksi film. Game engine yang semakin populer sampi saat ini dengan
banyaknya jumlah pengembang yang saat ini menghasilkan banyak minat dari siswa dalam
belajar dan menggunakan engine ini di universitas dengan cara yang berbeda. Karena mereka
sangat fleksibel, mereka tidak hanya belajar desain game tetapi mereka dapat digunakan untuk
memproduksi film pendek, serial TV, aplikasi Virtual Reality, Visualisasi Desain dan penelitian
ilmiah [9].

2. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini dilakukan pengamatan langsung pada objek yang sesuai dengan
lingkup dari penelitian. Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan data melalui study literatur dan
pengambilan data dari objek penelitian yaitu PT. MSV Studio. Pada penelitian ini objek yang
akan diuji untuk rendering adalah pada divisi environment dengan menggunakan jenis aset pohon.
Peneliti megidentifikasi dari objek pada penelitian yang meliputi 3d model pohon, tekstur dan
pencahayaan. Selanjutnya dengan melihat hasil proses rendering dengan menggunakan maya dan
proses render menggunakan UE4 maka proses analisis dilakukan untuk mendapatkan hasil
pipeline rendering [10] secara realtime terhadap divisi render khususnya pada 3D aset
environment.

2.1. Pengumpulan data

Tahapan yang dilakukan pada pengumpulan data dilakukan secara langsung dengan
pengambilan sampel aset pada produksi film animasi 3D yang berjudul Ajisaka. Dari beberapa
divisi yang terdapat pada produksi film animai 3D penelitian hanya dilakukan pada divisi
environment sebagai objek penelitian dan memenuhi kriteria dari penelitian yang mencakup
shader atau material di dalam objek tersebut dengan beberapa jenis tekstur pada aset pohon.
Gambar 4 merupakan 3D objek pohon mesh, texture color, texture specular dan texture normal
map.
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Gambar 4. 3D model pohon

2.1.1. Analisis data

Analisa data yang dilakukan yaitu pada Gambar 5 dengan pengambilan aset dari objek
scene Setdress environment 3D yang merupakan bagian dalam pembuatan film animasi 3D.
Analisis data pada rendering memerlukan proses export data asset dari maya menjadi FBX file,
dikarenakan dalam pengujian proses rendering akan dilakukan dengan menggunakan dua
software yaitu maya dan UE4.

Tahapan dalam menganalisa data dari objek Scene Setdress environment 3D asset pohon
dengan proses pengujian render menggunakan camera turntable 360 [11] yang berputar
mengelilingi objek pohon dengan jumlah waktu yang digunakan sebanyak 200 frame. Dari
pengujian yang dilakukan pada software maya di perlukan proses export camera turntable sebagai
proses pengujian render pada UE4. Output pada hasil render 200 frame akan diperoleh jumlah
waktu yang diperlukan dalam menyelesaikan proses render pada maya dan UE4.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengujian waktu render bertujuan untuk menguji kinerja rangkaian yang digunakan dan
uji unjuk kerja pipeline pada divisi render. Dengan pengujian ini dapat diketahui apakah data aset
yang telah dirancang dapat bekerja sesuai dengan yang diinginkan atau tidak. Berikut hasil dari
pengujian yang telah dilakukan dengan beberapa indikator pengujian.

3.1 Analisis pada software maya

Proses pengujian dilakukan pada komputer dengan spesifikasi:

- Processor > Intel (R) Core (TM) i7-3770 CPU @ 3.40GHz
- RAM : 16 GB
- Kartu grafis (VGA) : NVIDIA GeForce GTX 1050 Ti

Pengujian yang pertama dilakukan pada pipeline software maya dengan menggunakan
camera turntambe 360 sebanyak 200 frame dengan resolusi output 700x1000 pixel. Gambar 6
merupakan output image dan Gambar 7 sebagai total waktu render.

Gambar 6. Hasil render pada maya
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Gambar 7. Hasil waktu render pada maya

3.2 Analisis pada software game engine UE4

Pengujian yang kedua dilakukan pada software game engine UE4 dengan menggunakan
spesifikasi komputer yang sama dan pengujian hasil render juga dilakukan dengan metode yang
sama dengan camera turntambe 360 sebanyak 200 frame dengan resolusi output 700x1000 pixel.
Proses render pada UE4 ini tidak sama dengan proses render pada maya dikarenakan proses yang
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dilakukan pada software maya secara frame per frame, sedangkan proses UE4 ini di render dengan
cara realtime render sehingga proses yang dilakukan lebih efisien dari waktu proses render 200
frame tersebut. Hasil proses render pada pengujian ini membutuhkan waktu 25.9 detik seperti
pada Gambar 8 sebagai output image dan Gambar 9 sebagai total waktu render.
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Gambar 9. Hasil waktu render pada UE4
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Setelah dilakukan penelitian dari kedua proses render pada maya dan UE4 maka akan
terlihat perbedaan waktu yang sangat jauh dari metode secara frame per frame dengan metode
realtime render. Dari data yang di hasilkan maka proses render paa UE4 lebih cepat di bandingkan
dengan maya dengan perbedaan hasil maya memakan waktu 2640 detik sedangkan UE4 memakan
waktu 25.9 detik. Hasil perbandingan tersebut dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil analisis perbedaan hasil waktu pada proses render maya dan UE4

Software Jumlah frame TotalWaktu Proses  Proses render

Maya 200 frames 2640 sec Frame per frame
UE4 200 frames 25.9 sec Realtime

Dilihat dari hasil waktu proses render dapat diambil rata-rata waktu proses render pada
software maya 13 detik per farame, sedangkan waktu proses render pada UE4 dapat di ambil rata-
rata kurang dari 1 detik per frame. Grafik perbandingan dapat dilihat pada Gambar 10.

Waktu Proses Render
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Gambar 10. Grafik perbandingan maya dan UE4

3.3 Pipeline Realtime Render

Dari hasil perbandingan render tersebut maka dapat di hasilkan pipeline pada Gambar 11
terkait dengan faktor-faktor yang dapat mempengaruhi kecepatan pada proses render dengan hasil
kualitas image rander yang terdapat perbedaan pada proses render maya dengan proses kalkulasi
reder pada setiap frame. Sedangkan proses pada UE4 dengan proses render secara realtime yang
dapat menghasilkan proses waktu lebih cepat di bandingkan pada proses maya.
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Gambar 11. Pipeline Realtime render

4. KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pada proses render secara realtime ini

dapat diambil beberapa kesimpulan yaitu:

1.

2.

3.

Proses render secara realtime dapat mengoptimasi waktu proses render menjadi lebih cepat
sehingga deadline pekerjaan pada divisi render menjadi lebih cepat terselesaikan.

Realtime render dapat mengoptimasikan priview final render karena tidak perlu
membutuhkan waktu lagi untuk kalkulasi pada setiap akan melakukan proses priview render.
Dengan proses secara realtime render maka dapat dilakukan proses render beberapa shot
secara bersamaan berdasarkan jumlah camera pada masing-masing shot dalam satu scene
environment.

Proses render secara realtime dapat membantu mengurangi revisi pada divisi shader karena
setiap shader secara realtime dapat diketahui secara langsung benar dan salahnya shader pada
scene environment tersebut.

5. SARAN

Agar penelitian dimasa mendatang bisa menjadi lebih baik, beberapa saran yang dapat

diambil antara lain:

1.

Untuk melengkapi pipeline pembuatan filem 3D animasi di perlukan penelitian pada divisi
animasi yang terkait dengan data animasi supaya dapat di integrasikan pada setiap shot
camera.

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