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1.1 Latar Belakang
Perkembangan dunia muoltimedia kini sangal cepat seiring dengan
kemajuan teknologi informasi dan komputer, bahkan saat ini banyak

ik 1r ! i--lilln- i,i_fn! uPEﬂ.

s yang penting dalam

produksi sebuah an ases animatimg yang berupa rangkaian
gerak animasi, dalam proses tersebut pasti akan memerlukan waktu yang
cukup lama dalam proses gerak animasi.

Pada umummya proses produksi animasi 3 dimensi menggunakan metode
manual salah sstunya pose fo pose. Metode ini menentukan gerakan kuna



dari gerakan yung okan dianimasikon yang disebut key pose. Setelah
menentukan gerakan kunci atau key pose maka selanjutnya membuat pose-

pose di antara perakan kunei agar gerakannyva nampak halus dan natural
sementara itu metode ini memerfukan banyak waktu sehingga motion capture

menjadi pilihan peneliti dalam percepatan waktu produksi.

animasi 3d” dengan. menggunakan. sampel Video dance music sebagui
referensi  gerak karakter 3 dimensi
dikarenakan kekuatan pada animasi 3 dimensi berupa cara penyampaian
informasi dalam bentuk visual yang menggunakan fasilitas gambar yang
realistis untuk menyampaikan informasi atan pesan seefektif mungkin.
Penelitian ini berharap bahwa gerak karakter animasi seirama dengan dancer



pada video sample dengan waktu produksi relatif cepat. Bentuk hasil jadi dari
penelitian ini berupa video animasi 3D penggabungan antara dance dan
animasi yang akan disebut dengan “Dance Animation”.

1.2 Romusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah di paparkan di atas. maka Adapun

L Video menggunakan format H.264 dengan resolu F

14

karakier dan membuai pemodelan karakter animasi 3D menggunakan
blender.

2. Mengetahui seberapa efekif motion capture terhadap gerak animasi 3D.
Tujuan dari penelitian ini adalah :



I, Untuk mengurangi waktu dalam melakukan gerak animasi 3D.

2. Untuk memberikan kemungkinan bagaimana menerapkan gerak dance
pada sebush animasi 3D menggunakan metode motion capiure pada
perangkat lunak blender,

1.5 Manfaat Penelitian

Adspun manfasi penclitian ad

1. Sebagai bahan masukan bagi penulis agar dapat menasmbah pengetahuan

o h.lanmﬂarthhmmgdp{l akin
P |1mmwm penelitian ini antan

& Penignmpul Data

: kan diperoleh  melalu
platform yang okan melakukan iracking terhadap objek tersebut.
Kemudian akan mendapatkan scbuah data yang akan diimplementasikan
kedalam sebuah karakter.

B. Metode Literatur



Peneliti melakukan pengumpulan datn dengan cara membaca
jurnal, buku, internet dan social media lainnya yang mendukung dan
menunjang dalam pembuatan media informasi yang okan dijadikan
sebagai landasan penulisan laporan ini.

L.6.2 Metode Penerapan

Metode pencrapan / implementaiakan dilakukan setelah melakukan
pengambilan dafh bbservasit’ Penerapan iiimasi 3D penelitian akan

menge

" w

lakukan penerapan metode ini perlu beberapa ta
hcrti Pra Produlst. Prodiki dan P Produks

B . s 3D selenai, muks dilagukar pengakofRE
¢ dengan skala likert. Berikut ini contoh penggims

| Contoh Penggun

1.7 Sistematika Penullsan

Untuk memberikan gambaran mengenai skripsi yang akan dibuat, adapun
sistematika penulisan skripsi sebagai berikut ;



BAB I PENDAHULUAN

Pada bab imi berisi gambaran umum masalah yang dideskripsikan melalui
latar belakang. rumusan masalah, batasan masalah. maksud dan tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan.
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danpenelitian-penelitian sebelumnya yang
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