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Abstract

Kamera virtual pada game engine maupun software animasi 30 pada saat ini masih memerlukan animator untuk meletakkan dan
menggerakkan kamers virtual tersebut, dengan kata lain kamera harus diletak&an secara manual pada scene cleh animator, Proses
tersebut harus diulang untuk setiap masing-masing scene atau lingkungan virtual. Untuk itu penelitian ini akan dikembangkan
metode sutonomaous kamera dengan memperhatikan kaidah sinematografi dalam dunia virtual yang dapat dterapkan pada pada
game engine maupun Machinima. Machinima mengacu pada pemanfaatan teknologi video game dan digunakannya 30 pre-
rendered images untuk lebih memudahkan proses pembuatan animasi komputer. Autonomeus kamera yang dirancang mampu
mengensali keadaan yang terjadi dalam suatu scene meliputi keadaan karakter dan obyek-cbyek lainnya yang berhubungan
dengan perubahan kondisi pada suatu scene. Autonomous kamera dirancang untuk dapat memfilmkan adegan yang tepat dan
pada waktu yang tepat untuk menghasilkan gambar yang dimaksud cleh pengguna yang merujuk pada sinematografi virtual.
Autonomous kamera yang dibangun tersusun atas hasil input yang berupa konstrain kamera yang meliputi visibility karakter, nilai
ocoiusion karakter, posisi karakter pada |ayar, Aspect ratic bidang yang ditempati oleh karakter dengan luas layar, dan nilai proyeksi
karakter di layar Setiap jenis konstrain memiliki parameter yang dihimpun ke bidang cari bersama idiom-idiom sinematografi yang
telah ditentukan kemudian diproses untuk membentuk parameter tertentu bagi kamers yang skan melskukan shot. Untuk itu dalam
disertasi ini akan menggunakan metode Behavior Tree sebagai metode untuk memilih jenis view pengambilan gambar yang
diinginkan sesuai dengan adegan yang terjadi dalam scene. Metode Particle Swarm Optimization (P50) skan digunakan untuk
menghasilkan kandidat posisi kamers optimal seperti sudut pengambilan gambar, Field of View, dan jarak kamers terhadap
karakter Hasil yang didapat dengan menggunskan P50 dapat diproses lebih lanjut dengan menggunakan regresi linier lokal agar
menghasilkan gerakan kamera yang halus. Diharspkan pada skhir penelitian ini akan dipercleh mekanisme untuk mengsatasi
peletakan dan pergerskan kamers virtual secara manual yang dapat diimplementasikan baik untuk game engine maupun pads
Machinima sehingga dipercleh sebush ctomasi kamera virtual pada animasi 30

The virtual camera
in the game engine and 20 animation software today still requires animators to put down and move the virtual camers, in other
words, the camera must be placed manually at the scene by the animator. The process should be repeated for each individual
scene of virtual environments. Therefore, this research will develop metheds autenemeous cinematography cameras by paying more
attention in the virtual world that can be applied to the game engine and Machinima. Machinima refers te the use of video game
technology and the use of prerendered 30 images to further facilitate the process of making computer animaticn. Autonomous
cameras designed is able to recognize situation that coccumred in 8 scene incude the state of the characters and other objects
related to changing conditions in a scene. Autonomous cameras are designed to be able to film the scene right and at the right
time to produce an image intended by the user who refers to the virtual cinematography. Autonomous camera that is built is
composed of input results in the form of constraints camera that includes visibility of charactess, character cocclusion value, the
position of the characters on the soreen, Asped ratic field was cocupied by 8 character by wide soreen, and the value of the
projected characters on the soeen. Each type of constraint parameters is assembled into the search field slong with
cinematographic idioms that has been determined are then processed to establish certain parameters for 8 camers that will do the
shot. Therefore, in this dissertation will be using Behavior Tree methods a5 8 method to select the type of view in accordance with
the scene. The Particle Swarm Optimization (P50) methods will be used to generate the optimal camera position candidates such
a5 camera angles, Field of View, and camera distance to the character. The results cbtained by using P50 can be processed further
by using local linear regression in order to produce a smooth camera movement. [t is expected by the end of this study will be
obtained mechanisms to address the manually virtual camers placement and movement that can be implemented both for the
game engine as well as the automation of Machinima in order to cbtain a virtual camera in 20 animation.
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