Tingginya permintaan produktivitas industri animasi di Indonesia menuntut
adanya perubahan di sektor produksi. Teknologi motion capture merupakan
penerapan prinsip visi komputer yang mengadaptasi indera mata manusia untuk
mengenali fenomena gerakan yang tertangkap kamera dan memetakannya dalam
pola gerak virtual. Buku ini akan membahas ragam riset dan metode teknologi
motion capture atau lebih dikenal dengan MOCAP berbasis penanda di wajah
manusia untuk mendapatkan informasi mengenai ekspresi wajah dan
memetakannya di wajah karakter virtual 3. Teknik penjejakan penanda
menggunakan penerapan prinsip koherensi temporal di citra sekuensial yang
mampu menyederhanakan perhitungan komputasi di setiap frame-nya.
Kumpulan hasil penjejakan parameter fitur penanda secara sekuensial akan
membentuk sebuah basis data ekspresi visual dari wajah manusia yang mampu
membangkitkan animasi ekspresi wajah karakter virtual 3D secara otomatis dan
natural
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