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INTISARI

Dengan berkembangnya industri film dan game yang ada maka saat ini
bidang motion capture telah mengalami perkembangan yang sangat pesat pula
untuk menunjang perkambangan industri film dan game. Motion capture dalam
animasi penting untuk menciptakan karakter yang bergerak secara realistis, dalam
situasi yang tidak praktis atau terlalu berbahaya untuk aktor.

Untuk memperoleh gerakan yang alami dengan teknik penangkapan gerak
saat ini masih sangat minimum, karena ketersediaan alat dan implementasi
teknologi penangkapan gerak manusia di dunia animasi masih sangat mahal baik
dari sisi alat maupun perangkat lunak yang dipakai. Salah satu jenis sistem
penangkapan gerak manusia yaitu penangkapan gerak optik yang memanfaatkan
kamera.

Tujuan penelitian ini adalah mendapatkan gerakan yang realistis dan
mempersingkat waktu penganimasian bagi pembuatan film animasi 3D.

Kata-kunci : Motion capture, Animasi 3D, Multimedia.



ABSTRACT

With the development of the film and gaming industry that is the current
field of motion capture has experienced rapid growth is also supporting the
development of the film and gaming industries. Motion capture in animation it is
important to create characters that move realistically, in a situation that is not
practical or too dangerous for an actor.

To obtain a natural motion with the motion capture technique is still very
minimum, due to the availability of equipment and the implementation of human
motion capture technology in the world of animation is still very expensive both in
terms of equipment and software used. One type of human motion capture systems
that utilize optical motion capture cameras.

The purpose of this study is to get a realistic movement and shorten the
time penganimasian for 3D animation film making.

Keywords : Motion capture, Animasi 3D, Multimedia.
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