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INTISARI 
 

Pada awalnya, video musik adalah media untuk alat promosi album baru 
seorang / group musik. Seiring dengan perkembangan teknologi informasi yang di 
wakili televisi, video musik juga berkembang pesat. Kemampuan teknologi 
komputer dalam pembuatan efek khusus sekarang digunakan di hampir semua 
film. Bukan hanya film, bahkan periklanan televisi pun sekarang menggunakan 
teknologi komputer untuk membuat animasi 3D.  

Tentu saja, tujuan dari animasi 3D untuk memberikan kesan efek realistis 
atau adegan yang tidak mungkin menjadi mungkin hingga terlihat seperti nyata 
pada saat di tonton. Maka untuk mengatasi masalah dilakukan sebuah proses 
shooting untuk membuat sebuah video klip dimana saat dilakukan proses 
pengeditan video klip tersebut akan di gabung dengan objek 3D dan 
menyesuaikan objek 3D dengan video agar objek 3D terlihat riil 

Pada video klip ini teknik pembuatannya, bagaimana cara mengsinkronkan 
atau menggabungkan (Matchmoving) hasil shooting real video dengan objek 3D 
atau Animasi ke dalam video tersebut agar terlihat realistis. 

Kata Kunci : Autodesk 3D Studio Max 2009, 2D3 boujou, Penelusuran Kamera, 
Match Movie. 
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ABSTRACT 
 

At first, the music video is the medium for the new album a promotional 
tool / music group. Along with developments in information technology represent 
television, music video is also growing rapidly. The ability of computer 
technology in the manufacture of special effects are now used in almost all 
movies. Not just movies, and even television advertising also now use computer 
technology to create 3D animations. 

Of course, the purpose of 3D animation to give the impression of realistic 
effects or scenes that may not be possible to look like a real when on watch. So to 
solve the problem was a shooting process to create a video clip in which the time 
of editing the video clip will join with 3D objects and customize 3D objects with 
video that looks real 3D objects. 

At this video clip manufacturing techniques, how to synchronize or merge 
(matchmoving) results shooting video with a real 3D objects or animations into 
the video to make it look realistic. 

Keywords: Autodesk 3D Studio Max 2009, boujou 2D3, Google Camera, Movie 
Match. 
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