BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Animasi berasal dari kata dalam Bahasa Inggris yaitu animate yang berarti
menghidupkan, membmpwdm  benda mati. Animasi karakter 3d
i ahkan banyak wakiu untuk
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Facial Motion Capture adalah sebagian dari proses penangkapan visual
nyata (model manusia) yang akan dikonversikan kedalam karakter animasi khusus
pada area wajah[l] Facial Motion Copture juga dapat dilakukan dengan
menggunakan model dengan Marker atou Markerless. Berdasarkan pemaparan



diatas kemungkinan penerapan Facial expression dengan menggunakan Facial
Motion Capture dapat diterapkan melalui metode Exaggeration. Facial Motion
Capture melalui metode exaggeration vaitu membuat karakter animasi memiliki
proporsi ekspresi wajah yang berlebihan[2] agar ekspresi pada karakter Non-
Human bisa menyesusikan ekskresi pada manusia, karakter 3D pada penelitian ini
adalah sebuah topeng ajaib yang diberi nama “Faceless”. agar data hasil motion

del araiter 3D dan menghsilkan hasi

| wajah itu sendiri agar
0 yang sampaikan. Emosi wajah akan lebih
terlihat jika ekspresi :',_" arakier fopeng djaib yang bernama Faceless dapat
umgikuueksplmdanlrmlelmmun capture manusia. Oleh karena itu, rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana menggunakan teknik Mation
Capture sebagai teknik penangkapan gerak model vang akan dikonversikan pada
karakier Faceless* "



1.3 Batasan Masalah

Dalam pembuatan film kartun ini dapat sasaran dan tujuan yang diharapkan,
miaka batasan masalahnya adalah sebagai berikul @

1. Film Animasi 3d penulis berisikan ilustrasi sebuah topeng ajaib yang

Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah :

1. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan program
Strata | Sistem Informasi pada Universitas Amikom Yogyakarta.



2. Menerapkan dan  menambah ilmu  secara Jangsung melalui
perancangan susty provek multimedia, khususnya animasi 3D di
Universitas Amikom Yogyakarts.

1.5 Metode Penelitian

analisis kelayakan hm‘dnrm mﬂwanf sertamnlms ﬁ.:lm.

1.5.3 Produksi

Meliputi Pra-Produksi yaitu perencanaan dalam pembuatan animasi 3D, hal imi
meliputi perencanaan konsep, storyboard, design karakter, dan background. Untuk
Produksi yaitu membuoat mode! 3d, memberikan material pada karakter.back ground
dan environment.perancangan tata letak marker wajah Object Tracking pada aktor



3D,pengaplikasian marker don perekaman video untuk marker-based motion
capture,pembuatan  animasi.Untuk Pasca Produksi meliputi :Compositing,
menggabungkan elemen - elemen dolom satu mediarecording dan mixing
sound editing. menyunting materi sesuai dengan storyboard, final rendering.

1.5.4 Testing
. Alpha test : identifikasi

kebutuhan sistem dalam pembuatan animasi.

BAB IT1 : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Dralam bab ini menjelaskan mengenai analisa kebutuhan sistem dan
proses pra-produksi dalam pembuatan animasi 3D



BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses pembuatan film
animasi 3D dengan Teknik Motion Capture. Dari proses produksi, pasca
produksi . dan tahap pembahasan

BAB V : PENUTUP
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