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INTISARI

Motion Capture atau mocap merupakan metode atraktif dalam pembuatan
film animasi khususnya film animasi 3D. Mocap dapat mempercepat proses
penganimasian. Tetapi alat mocap asli sangatlah mahal, berkisar 3000euro per
bulannya hanya untuk biaya penyewaannya. Muncul teknologi baru yang
bernama Kinect yang harganya hanya berkisar 1 jutaan rupiah, alat ini juga dapat
menjadi alat mocap. Oleh sebab itu, penelitian tentang penerapan Kinect untuk
alat mocap dalam film animasi 3D "Selamatkan Bumi" telah dilakukan.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini.adalah dengan cara menerapkan
alat mocap Kinect ke dalam sebuah film animasi 3D yang berjudul "Selamatkan
Bumi”. Setelah penerapan Kinect, akan dilanjutkan beberapa pengujian untuk
mendapatkan Kinerja dari alat mocap Kinect ini.

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa perlu adanya sebuah penerapan
Kinect sebagai alat mocap agar animasi yang dihasilkan lebih realistis seperti
gerakan manusia dan agar lebih menghemat biaya. Sedangkan kinerja dari alat
mocap Kinect memerlukan area aman tertentu, alat ini juga tidak terpengaruh oleh
penanda atau sering disebut markerless, alat ini juga tidak terpengaruh oleh
intensitas cahaya. Untuk mengantisipasi gerakan tidak terekam maka talent atau
pengguna tidak boleh melebihi kecepatan tertentu.

Kata kunci : Motion capture, animasi 3D, Kinect
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ABSTRACT

Motion Capture or mocap is an attractive method of making animated films
in 3D animated films in particular. Mocap can speed up the animation process.
But the original mocap equipment is very expensive, ranging 3000euro per month
just for the cost of tenanted. But new technology called Kinect that cost only about
1 million rupiah, this tool also can be a mocap tool. Therefore, research on the
application of Kinect for mocap tool in the 3D animated film "Selamatkan Bumi"
has been done.

The method used in this research is to apply the mocap device Kinect into a
3D animation film titled * Selamatkan Bumi®. After implementation of Kinect, will
resume some testing to get the performance of the Kinect mocap tool.

Results of the study indicate that there needs to be an implementation of the
Kinect mocap tool that generated more realistic animation of human movement
and that such savings. While the performance of Kinect mocap tools require
certain safety area, the tool is also not affected by the marker or markerless often
called, the tool is also not affected by light intensity. To anticipate the movement
IS not recorded, the talent or the user should not exceed a certain speed.

Keywords: Motion capture, 3D animation, Kinect
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