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INTISARI 

 

Perbedaan struktur wajah dari manusia dan model animasi menjadi kendala 

dalam pembuatan animasi yang memerlukan penangkapan pergerakan (Motion 

Capture). Perbedaan ini mengakibatkan ekspresi yang dihasilkan oleh model 

animasi tidak sesuai dengan ekspresi yang dihasilkan manusia. Salah satu 

contohnya adalah perbedaan lebar bibir model peraga dan model 3D animasi. 

Ketidaksesuaian ini membuat ekspresi animasi terlihat tidak realis. Pada 

penelitian ini digunakan model wajah 3D topeng ajaib bernama “Faceless” dengan 

struktur wajah yang memiliki rentang bibir kecil dan mata besar ketimbang 

manusia. Data sumber motion capture berisi gerakan manusia yang berekspresi 

senang, terkejut, marah, sedih, jijik, dan takut. 

Agar data hasil motion capture dapat dipasangkan ke dalam model karakter 

3D dan menghasilkan hasil animasi ekspresi yang realistis, maka proporsi struktur 

wajah asli harus sesuai dengan struktur wajah karakter 3D. Oleh karena itu 

dibutuhkan pembuatan mesh karakter 3D dan pemetaan marker yang sesuai dengan 

wajah asli. 

 

 

Kata Kunci: animasi 3D, motion capture, ekspresi wajah. 



 

 

xvi 

 

ABSTRACT 

 

 

The difference in the structure of the human face and the animation model 

becomes an obstacle in making animation that requires motion capture. This 

difference causes the expressions produced by the animation model to not match 

the expressions produced by humans. One example is the difference in the width of 

the lips of the model model and the animated 3D model. 

This mismatch makes the animated expression look unrealistic. In this study, 

a magic mask 3D face model called "Faceless" was used, with a facial structure 

that has a smaller lip span and large eyes than a human. Motion capture source 

data contains human movements with expressions of pleasure, surprise, anger, 

sadness, disgust, and fear. 

In order for the motion capture data to be inserted into the 3D character 

model and produce realistic animated expression results, the proportions of the 

original facial structure must match the facial structure of the 3D character. 

Therefore, it is necessary to create a 3D character mesh and marker mapping that 

matches the real face. 

 

Keyword: 3D animation, motion capture, facial expression. 

 

 

 

 

 

 

 

 


