BAB 1
FENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi animasi banyak sekali manfaat yang dapat dirasakan
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1.2

Microsoft Kinect adalah perangkat tanpa penanda optik. Peralatan Kinect V2
dapat menganalisis target menggunakan sensor kamera, sensor infra merah. dan sensor
kedalaman menggunakan 25 skeleton joint tink algontma. Dengan menggunakan metode
ini, dota gerak dapat diperoleh tanpa melampirkan penanda. Namun, metode pemrosesan
gambar tidak akurut dibandingkan dengan vang digunakan penanda atau sensor karena
tidak ada titik acuan vang jelas [1]. [3] .

Motion Tracking inersia memperoleh data gerak dengan memasang sensor pada
sendi tubuh penggunanya. Berbeda dengan metode hm penanda, metode i
digunakan untuk pengambilan ﬂlﬁ gerakan di luar mangan atey adegan aksi korena
pn.{;hhﬁilmyu yang hngﬁchihﬂ:ﬂ:msnn spasial. Nmm sensor digunakan dalam
wahum lama, rentang kesalshan datanya mmkhkbﬂrm

. Bordasarkan uraian lotar belokung di atas dopat disimpulkan bahwasamya terdapat
tiga jenis alat Motion Capture, Ketiganya memiliki kelebihan dan kekurangannya
masing-masing namun memiliki kekurangan yang sama yaitu keterjangkauan. Untungnya
untuk s@at ini terdapat sebuah Open Source Project bernama SlimaVR.

SlimeVR menawarkan sebush solusi untuk alat Motion Capture berbasis MU
vang sangat tepjangkan juga Open Sowrce dari segi handwane maupun software [8].
Sehingga sayn dapat merakit sendiri alat motion mmlmL Tetapi dikarenakan ini
adalah alat yang dirakit sendin dengan knm;mnn. atanpun semsor yang berbeda
dikarenakon keterbatasan ketersedisan modul-modul foT di Indonesia untuk saat ini,
Akurasi data gerakan akan menfadi masalah. Oleh karena itu saya melakukan penelitian
ini untuk mengetahui seberapa akurasi data pgerakan dari tracker yang ssya buat
menggunakan sensor MU BMI160 dan terciptalah berbagai macam rumusan masalah
inti sebagai berkut.

|. Komponen opa saja yang dibutuhkan, biaya dan bagaimana cara merakit alat
motion capture berbasis SlimeVR?



2. Bagarmana cara mengintegrasikan SlimeVR kedalam game engine Unity?
3. Seberapa akuratkah data gerakan yang dihasilkan dar tracker SlimeVR?

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas. beberapa batasan masaloh harus diterapkan
untuk menjaga fokus dalam ruang lingkup penelitian. Batasan-batasan masalah tersebut
sebagi berkut:

. Pepeliian ini hanva menggunakan eoem buah alal motion capture vang
dikembangkan dari projek open wsﬁﬁ:‘r’ﬂ dengan sensor MU BMI160,

2. Implementasi ﬁmmujlm\lhﬂﬂﬂﬂﬂt w-hanya dibatasi padn development
environment game ﬂlgtm—ﬁﬂﬂ]l

3 Mengau!#hn gemhﬁtmidﬁﬂ] objek penélitian.

4. Penélitian ini berfokus pada evaluns: kualitas dan akorasi animasi karakter yang

didapatknn dari penggunaan teknologi motion capture berhasis SlimeVR. Aspek
lain seperti desain kamkter. desain game; mmﬂnﬁme game tidak akan

ditampilkan.

14 Tujuan Penelitlan
Penelitian ini diadakan dengan tujuan:

I, Mengetahui kualitas dan akurasi dari gerakan manusia yang dibasilkan dari
tracker SlimeVR dengan sensor BMI160.

2, Mengimplementasikan data geraksn yang diperoleh Biokaraidne dlam game
enging unity secara realtime.

3. Mengevaluasi potensi penggunasn teknologi mobion capture yang terjangkau
seperii SlimeVR dalam pengembangan game indie dan indusin game.

L5  Manfaat Penelitinn
Manfaat yang di dapat dari 'pumﬂlmn ini a!ilhh:&lqu berikut:

|. Mengetahui seberapa skurat dats gerskan yang dihasilkan dari penggunaan
motion capture berbasis SimeVR dengan sensor MU BMI160.

2. Pengembang gome indie dan projek skala kecil dapat mengambil manfaat dari
penelition ini dengan menggurakan tracker SlimeVR vang lebik terjangkau.

3. Penelitian ini dapat menjadi landasasn bagi penelition selanjutnva dalam
mengembangkan dan memahami lebih lanjut pengpunaan motion capture berbasis
SlimeVR dalam game dan bidang terkait.
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Penulisan skripsi ini disusun secam sistematis dalam beberapa bab yang saling

BAB 1 PENDAHULUAN, Menjelaskan latar belakang penelitian, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian. dan sistematika penulisan.
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