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INTISARI

Teknologi yang selalu berkembang, memberikan kemudahan dari tahap
produksi film animasi 3D, proses animating merupakan sebuah proses yang
berperan besar untuk menghasilkan film animasi 3D yang baik. Permasalahan
sering dihadapi dalam proses animating adalah waktu dalam pembuatan animasi
3D.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan membahas tentang
salah satu metode yang berkaitan dengan gerak animasi 3D yaitu metode
penangkapan gerak. Pembahasan metode dilakukan dengan
mengimplementasikan beberapa gerak pada manusia pada animasi 3D dengan
menggunakan objek karakter 3D untuk memperagakan gerakan-gerakan dance
tersebut. Data yang digunakan untuk penangkapan gerak menggunakan jasa
melalui sebuah platform radical. Perancangan dan pengembangan animasi dalam
penelitian ini dilakukan melalui tiga tahapan yaitu pra-produksi, produksi, dan
pasca produksi dalam proses ini peneliti menggunakan aplikasi Blender.

Penelitian ini- berhasil mengimplementasikan gerakan manusia dalam
bentuk animasi 3D menggunakan metode penangkapan gerak. Diharapkan melalui
penelitian ini dapat memperkenalkan metode penangkapan gerak kepada para
pembaca yang sedang mempelajari topik pembuatan animasi 3D serta dapat
menghasilkan suatu film animasi 3D dengan kualitas gerakan yang cukup baik
bagi pemula.

Kata Kunci: Animasi 3D, Dance, Penangkapan gerak, Radical, Blender
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ABSTRACT

Technology that is always developing provides convenience starting from
the production stage of 3D animated films, the process of making animation is a
process that plays a major role in producing a good 3D animated film. The
problem that is often faced in the animation creation process is the timing of the
3D animation.

This research is a research and development that discusses one of the
methods related to 3D animation motion, namely the Motion Capture method. The
method is discussed by implementing several human movements in 3D animation
using 3D character objects to demonstrate these dance movements. The data used
for motion capture is captured via a radical platform. The design and
development of animation in this study were carried out in three stages, namely
pre-production, production, and post-production. In this process, researchers
used the Blender application.

This research has succeeded in implementing human motion in the form of
3D animation with the motion capture method. It is hoped that this research can
introduce the motion capture method to readers who are studying the topic of
making 3D animation and can produce 3D animated films with motion quality
that'is good enough for beginners.

Keyward: Animation 3D, Dance, Motion Capture, Radical, Blender
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