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INTISARI

Dunia perfilman dewasa ini berkembang pesat seiring kemajuan
teknologi. Banyak industri film layar lebar memanfaatkan teknologi komputer
untuk memproduksi filmnya, karena banyak memberikan kemudahan dalam
mengembangkan imajinasi visual yang lebih luas. Tidak hanya film layar lebar,
bahkan film televisi pun Kkini menggunakan teknologi komputer untuk
menambahkan animasi 3D sebagai efek visual dalam beberapa adegannya.
Tetapi sayangnya di Indonesia, film televisi yang menggunakan animasi 3D
sebagai efek visual hanya segelintir saja, dan masih menggunakan metode
manual yaitu hanya menempelkan animasi 3D-nya begitu saja pada film,
sehingga animasi 3D yang dimaksudkan sebagai efek visual tersebut tidak
menyatu dengan filmnya sehingga tidak terlihat realistis.

Tujuan dari penyusunan skripsi ini adalah supaya animasi 3D sebagai
efek visual menyatu dengan sebuah film, sehingga terlihat realistis. Pada
penyusunan skripsi ini berkonsep pada metode object tracking. Metode ini
mengkalkulasi gerakan objek dari dalam video yang di-tracking untuk
menghasilkan sebuah kamera virtual yang gerakan dan sudut pandangnya
sesual dengan kamera fisik untuk merekam video rekaman tersebut. Dari
kamera virtual inilah didapat hasil animasi 3D yang jika digabungkan dengan
video akan terlihat menempel dengan video tersebut. Di dalam penyusunan
skripsi ini pula dibuat film yang berjudul Lempar dengan karakter yang
menggunakan helm animasi 3D sebagai implementasi object tracking-nya
dengan menggunakan software Autodesk 3D Studio Max 2014 sebagai
software dalam proses modeling 3D, animasi 3D, serta PFtrack 2012 sebagai
software dalam pengimplementasian metode object tracking, dan software
NukeX 8 sebagai software compositing.

Hasil dari implementasi metode object tracking terbukti dapat membuat
animasi 3D menempel pada objek dalam film/video, sehingga animasi 3D
tersebut seolah-olah berada di dalam tempat yang ada di dalam film/video

tersebut.
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Kata-kunci: Autodesk 3D Studio Max 2014, PFtrack, object tracking, CGl, 3D,
film.
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ABSTRACT

Lately movie industry is growing rapidly as technology advances. Many
film industry utilizing computer technology to produce their film, as it provides
many easy to develop a broader visual imagination. Not just movies, even
television movies are now using computer technology to create 3D animation
for visual effects in some scenes. But unfortunately in Indonesia, the television
movie that uses 3D animation as visual effects just a few, and still use the
manual method which is only stick the 3D animation to the movies, so the 3D
animation thatintended as a visual effect that does not blend with the movie so
it does not look realistic.

The purpose of this thesis is that the preparation of 3D animation that
intended as a visual effect blend with a movie, so it looks realistic. This method
calculating the movement of the object ‘in the video that are tracked to
generate a virtual camera movements and angles of view in accordance with
the physical camera which recorded the video footage. From this virtual
camera obtained the results of 3D animation which when combined with the
video footage will be seen attached to the video footage. In the preparation of
this thesis also made a movie called Lempar with character wearing 3D
animation helmet as an object tracking implementation by using Autodesk 3D
Studio Max 2014 as a software in the process of 3D modeling and 3D
animation, PFtrack 2012 as software in implementation of object tracking
methods, and NukeX 8 as compositing software.

The results of the implementation of object tracking method proven to
make 3D animation attached to the movie/video, with the result that 3D
animation as if being in a place that is in the movie/video.

Keywords: Autodesk 3D Studio Max 2014, PFtrack, object tracking, 3D, CGl,

film.
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