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INTISARI

Seiring dengan majunya teknologi digital, memungkinkan animasi 2D tidak
hanya tergantung pada kemampuan drawing saja.. Pembuatan karakter dapat
dipecah per bagian anggota tubuh sehingga tidak harus menggambar setiap
pergerakan satu frame. Motion capture adalah salah satu cara yang dipakai para
kreator animasi untuk mengambil gerakan yang dapat diterapkan dalam pembuatan
animasi, sehingga gerakan yang didapatkan lebih alami.

Penelitian ini menerapkan suatu metode yang dapat mempermudah dan
tidak membutuhkan biaya yang tinggi dalam menggerakan animasi, dengan
memanfaatkan teknik maotion capture tanpa perangkat dan pakaian khusus. Maka
dari itu penelitian ini dibuat untuk menerapkan teknik motion capture ke animasi
2D, dengan harapan pergerakan karakter yang dihasilkan dapat mengikuti
pergerakan wajah animator.

Proses animasi motion capture ini dengan membuat karakter dan bagian
anggota tubuh yang diperlukan. Selanjutnnya melakukan riging dan penyesuaian
disetiap bagian karakter yang akan dianimasikan. Kemudian proses
penganimasianya yaitu dengan melakukan perekaman pergerakan wajah animator
dan karakter animasi secara bersamaan. Hasil dari pengujian mengenai kesesuaian
gerakan animator pada karakter animasi, animator berhasil membuat gerakan di
karakter yang sesuai dengan prinsip-prinsip animasi.

Kata kunci: Animasi, Motion Capture, Animator, Video
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ABSTRACT

Along with the advancement of digital technology, enabling 2D animation is
not only dependent.on drawing ability alone. Character creation can be broken
down per part of the limb so that it does not have to draw every movement of one
frame. Motion capture is one of the ways that animation creators can take
movements that can be applied in creating animations, so that the movements
obtained are more natural.

This research applies a method that can facilitate and does not require a high
cost In moving animation, by utilizing motion capture technigues without special
devices and clothing. Therefore, this research was created to apply motion capture
techniques to 2D animation, in the hope that the movement of the resulting
characters can follow the movement of the animator's face.

The process of animation of motion capture is by creating the necessary
characters and limb parts. Next, do rigging and adjustments in each part of the
character that will be animated. Then the process of animation is by recording the
movement of animators' faces and animated characters simultaneously. As a result
of testing the suitability of animator movements in animated characters, animators
managed to make movements in the characters in accordance with the principles
of animation.

Keywords: Animation, Motion Capture, Animator, Video
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