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INSTISARI

Penempatan kamera mempunyai peranan yang sangat penting didalam
dunia perfilman. Penempatan kamera berarti menempatkan kamera posisi yang
tepat sehingga mampu menghasilkan gambar yang terlihat dramatis, dan mampu
menujang penyampaian pesan dalam suatu adegan. . Film The Avengers merupakan
salah satu contoh film yang menggunakan kamera virtual untuk mengabungkan

actor dengan latar belakang lingkup 3D.

Animasi 3D merupakan animasi perkembangan dari animasi 2D. Keunggulan
dari animasi 3D ini model object yang diperlihatkannya semakin hidup dan nyata,
mendekati bentuk object aslinya. Sehingga animasi 3D bisa dikatakan sebagai
perkembangan animasi modern saat ini. dengan menggunakan animasi 3D creator

dalam melakukan pergerakan tidak perlu lagi menggerakannya per frame.

Pada skripsi ini, peniliti mencoba mengatur settingan kamera pada posisi
yang tepat akan membantu pembuat video dalam mengaplikasikan tracking 3d.
Keselarasan antara object 3d, live shoot dengan motion tracking merupakan

tantangan tersendiri pagi pembuatan video ini.

Kata Kunci : Kamera , Animasi 3D, Tracking Motion
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ABSTRACT

The  placement ofthe camerahasa  very  importantrolein
the film. Camera placement means placing the right position so that the camera is
able to produce images that look dramatic, and able to menujang the delivery
of messages in ascene. The Avengers movie isone example of films that use
the virtual camera to compressactor with a background of a 3D sphere.

3D animationisa 2D animation of the development of animation. The
hallmarks  of this 3D * animated object model that service increasingly vivid
and real, approaching the object form of the original. So the 3D animation can be
said. asthe development of the modern animation this time. by using 3D
animation creator in doing the movement no longer need to menggerakannya per
frame.

In this thesis, peniliti tried to set the camera settings on the right
position will help video makers in applying 3d tracking. The harmony between the
3d object, live shoot  with motion trackingis a great challenge in  the
morning making this video.

Keywords : Camera, 3D animation, Motion Tracking
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