BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Matian capturefmocap) adalah metode atraktif unfuk membuat gerakan

Joystick oleh Microsoft untuk konsol Xbox 360 saja. Tetapi dalam perjalanannya
banyak ilmuan dan animator 3D profesional mencoba untuk menghubungkan
Kinect ke komputer. Salah satunya adalah Jasper Brekelmans yang menciptakan
Brekel Kinect.

Brekel Kinect merupakan soffware sekaligus driver yang dapat
menghubungkan  Kineet ke komputer. Dalam prosesnya, Brekel Kinect



membutuhkan OpenNI dan NITE sebagai pendukung agar dapat berfungsi dengan
baik. Data yang dihasilkan oleh software ini dapat dialickan menuju motion

builder otau dapat diekspor menjadi fife The BioVision Hierarchy (BVH). File
tersebut dapat digunakan dalam software 3D seperti Lightwave 3D, 3dsMax (versi
9 atau yang lebih baru), Blender, DAZ Studia

Obyek vang berads
pemain oleh sistem.

Dari beberapa penelitian dan data di atas dapat disimpulkan bahwa Kinect

merupakan hardware yang dapat digunakan sebagai alat motion caprure yang

terjangkau. Penggunaan Kinect harus dibarengi dengan software pendukung



seperti Brekel Kinect. OpenNI dan NITE agar dapat dihubungkan ke komputer,
Oleh karena itu. penelitian tentang penerapan Micrososft Kinect Xbox akan
menguji seberapaberpunanya Kinect dalam pembuatan animasi 3D yang
berjudulkan “Selamatkan Bumi” dengan saftware Autodesk 3Dsmax 2013.

Film “Selamatkan Bumi” merupaksti®film vang menceritakan perjuangan
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1.3. Tujuan Masalah

Tujuan masalsh dari penelitian ini antara lain :
. Memancang don menerapkan sebuah adegan perfanmngan yang
dilakikan aleh:obijek 30 Berupa robot i digsklon mengumakun

Microsoft Xbox Kinect MotigfiSensor.




1.5, Metode Penelltian

Dalam menunjang pencarian fakta dan pengumpulan data, akan digunakan
berbagai tahapan pengumpulan data. antara lain :

I. Metode Studi Literatur

Metode studi literatur adala

masalah, batasan masalah, fujuan  penehitinn, dan

sistematika penulisan laporan.



BABII LANDASAN TEORI

Pada bab ini menjelaskan tentang animasi 3D, motion
capture, MicrosoRt Xbox Kinect, dan aplikasi — aplikasi
vang dibutuhkan.

BABV PENUTUP
Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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