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MOTTO 

Hewan MATI selesailah semua urusannya 

Manusia MATI dimulailah segala urusannya 

 

Kesempatan Tidak datang 2 kali, tapi pasti akan datang  3 4 dan berkali-kali, 

Gagal ya coba lagi. 
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INTISARI 

 

Seperti yang saya ketahui bahwa industri hiburan sudah sangat berkembang 

salah satunya yaitu film kartun baik yang menggunakan 2 dimensi maupun yang 

menggunakan 3 dimensi, dalam membuat film kartun dibutuhkan waktu yang 

cukup lama , terutama pada film kartun 3 dimensi, dimana 3D artist membuat model 

atau objek yang ingin dianimasikan agar bisa menjadi suatu cerita, 3D artist 

membuat model secara manual . ada salah satu alat yang bisa digunakan sebagai 

penangkap gambar untuk kebutuhan 3 dimensi, pembuatan 3d model menggunakan 

salah satu komponen console game yaitu Kinect X Box 360 dimana objek akan 

direkam gambar untuk kemudian diproses lagi kedalam software pembuatan objek 

3D, kinect adalah salah satu alat keluaran microsoft yang berfungsi sebagai sensor 

gerak pada console game X Box 360 . 
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ABSTRACT 
 

 

As I know that the entertainment industry is already highly developed one 

of which is a cartoon either using 2-dimensional and those that use 3-dimensional, 

in making a cartoon film takes quite a long time, especially in cartoons three-

dimensional, where the 3D artist to create a model or object who wants to be 

animated in order to become a story, 3d artist to create a model manually. there is 

one tool that can be used as image capture to the needs of three-dimensional, 

creation of 3d models using one of the components of console games that kinect x 

box 360 where the object to be recorded images to be processed again into the 

software manufacture 3D objects, kinect is one ne output microsoft which serves as 

a motion sensor on the X Box 360 gaming console. 

 

Keyword: 3 Dimensional, Kinect, X Box 360 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


