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INTISARI

Game atau permainan digital merupakan salah satu sarana hiburan yang
populer saat ini. Dengan kemajuan teknologi, game tidak hanya berfungsi sebagai
media hiburan, tetapi juga sebagai bentuk seni yang dapat menyampaikan cerita
dan pesan kepada pemain. Animasi 3D, sebagai salah satu elemen dalam
pengembangan game, memiliki peran besar dalam menyampaikan cerita tersebut.
Seiring dengan perkembangan teknologi, salah satu teknik yang semakin populer
dalam menciptakan animasi adalah motion capture.

Motion capture, atau sering disingkat mocap, adalah teknik yang
digunakan untuk merekam pergerakan manusia atau objek dan menerjemahkannya
ke dalam format digital. Motion capture dinilai lebih efisien dibandingkan animasi
manual karena menghasilkan gerakan realistis dengan cepat, menghemat waktu
produksi, dan memberikan konsistensi yang sulit dicapai secara manual.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis teknik motion capture yang
diterapkan dalam pembuatan animasi 3D pada game "Redemption of Souls".
Dengan menggunakan perangkat lunak motion capture modern, penelitian ini
mengkaji kelebihan, kekurangan, serta efektivitas teknik tersebut dalam
menghasilkan animasi.

Pada animasi game "Redemption of Souls", cerita yang diangkat bergenre
fantasi. Dengan menggunakan animasi 3D, cerita yang diangkat merupakan
cutscene prolog game. Gaya visual yang diterapkan dalam "Redemption of Souls"
menggabungkan teknik cel shading dan stylize. Cel shading digunakan untuk
memberikan efek visual seperti komik, dengan warna datar dan bayangan yang
jelas. Sementara itu, stylize mengarah pada desain yang lebih bebas.

Kata Kunci : Motion capture, Animasi 3D, Game, Redemption of Souls
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ABSTRACT

Digital games have become one of the most popular forms of
entertainment today. With advancements in technology, games not only serve as a
medium of entertainment, but also as a form of art that can convey stories and
messages to players. 3D animation, as one of the key elements in game
development, plays a significant role in delivering these narratives. Along with
technological progress, one technique that has gained popularity in animation
creation is motion capture.

Motion capture, also known as mocap, is a technique used to record
human or object movements and translate them into a digital format. Motion
capture is considered more efficient compared to manual animation because it
produces  realistic movements quickly, saves production time, and provides
consistency that is difficult to achieve manually.

This research aims to analyze the motion capture technique applied in the
creation of 3D animation for the game Redemption of Souls. Using modern motion
capture software, this study examines the advantages, disadvantages, and
effectiveness of this technique in producing animation.

In the animation of Redemption of Souls, the story is based on the fantasy
genre. Using 3D animation, the narrative is presented through the game's opening
cutscene. The visual style applied in Redemption of Souls combines the techniques
of cel shading and stylization. Cel shading is used to create a comic-like visual
effect with flat colors and clear shadows, while stylization refers to a freer, more
artistic design approach.

Keyword : Motion capture, 3D Animation, Game, Redemption of Souls
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