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Abstrak

Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) Taekwondo adalah UKM di Politeknik Elektronika Negeri
Surabaya. UKM Taekwondo memiliki masalah ketidakseimbangan antara anggota dan pelatih
dengan jumlah anggota yang berlatih. Pelatih harus mencontohkan gerakan kepada setiap
anggota secara berulang-ulang, tentunya akan mempengaruhi efektifitas waktu, apalagi jika
pelatih tidak dapat hadir. Hal ini mengakibatkan latihan taekwondo menjadi kurang optimal.
Untuk mengatasi masalah tersebut, dibuatlah media pembelajaran berbasis video 3D. Video
tersebut berisi tentang gerakan dasar taekwondo. Proses perekaman data menggunakan
teknologi motioncapture. Pencatatan data dilakukan oleh pelatih taekwondo. Proses visualisasi
menggunakan softwareunity. Hasil akhir dari penelitian ini menunjukkan tingkat kepuasan
pengguna terhadap hasil Video Dataset ada pada angka 81.56%.

Kata kunci: Motion Capture, Taeckwondo, Unity, 3D Modelling

Abstract

Student Activity Unit (UKM) Taekwondo is a UKM in Surabaya State Electronics Polytechnic.
Taekwondo UKM has a problem of imbalance between members and trainers with the number of
members who practice. The trainer must model the Movement to each member repeatedly, will
certainly affect the effectiveness of time, not to mention if the trainer can not attend. This
resulted in taekwondo training being less than optimal. To over come this problem, created a 3D
video based learning media. The video contains the basic movements of taekwondo. The process
of recording data uses motion capture technology. Data records are carried out by tackwondo
trainers. The visualization processuses unity software. The final result of this study shows that
the level of pengguna satisfaction with the results of the Video Datasetis 81.56%.

Keywords: Motion Capture, Taekwondo, Unity, 3D Modelling

1. PENDAHULUAN

Taekwondo merupakan olahraga bela diri tradisional yang dipraktikkan oleh banyak orang
yang berasal dari Korea. Sekitar 2000 tahun yang lalu. Berdasarkan hasil survei nasional yang
dikelola pada tahun 2005 oleh pemerintah Korea, terdapat 70 juta praktisi taekwondo di 190
negara di seluruh dunia. Taekwondo telah memainkan peran utama dalam menyebarluaskan
beberapa keyakinan filosofis dasar dan prinsip budaya Korea [1]. Taekwondo adalah seni bela diri
Olimpiade modern. Meskipun taekwondo melibatkan pukulan, sebagian besar skor (98%)
muncul dari tendangan. Taekwondo yang merupakan seni taekwon yang menerapkan
pemahaman gerakan tubuh tangan dan kaki untuk bela diri [2]. Sehingga, tendangan merupakan
fokus utama dari pelatihan taekwondo. Terdapat banyak cara untuk meningkatkan kemampuan
tendangan. Salah satu caranya adalah melakukan latihan secara rutin dengan melatih gerakan
tendangan secara benar. Apabila teknik tendangan sudah benar, selanjutnya adalah latihan
kekuatan tendangan. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan kecepatan kontraksi otot kaki pada
gerakan taekwondo [3]. Selain itu, sudut yang benar, aktivasi otot dan posisi yang harus diambil
dalam setiap fase tendangan, agar atlet tackwondo dapat meningkatkan dalam eksekusi dan
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pengajarannya [4]. Seiring berkembangnya teknologi yang ada saat ini, diharapkan dapat
membantu meningkatkan latihan gerakan dasar taeckwondo dengan cepat dan benar. Masih
banyak masalah pelatihan praktis dalam pengajaran Taekwondo dalam pendidikan jasmani
tradisional, tetapi masalah ini dapat diselesaikan dengan baik setelah beradaptasi dengan
teknologi informasi. [5]

Politeknik Elektronika Negeri Surabaya (PENS) memiliki beberapa Unit Kegiatan
Mahasiswa (UKM), salah satunya adalah taekwondo. Latihan dengan seorang pelatih adalah
kunci utama memperbaiki gerakan dasar pada tackwondo. Namun, kegiatan pelatihan akan lebih
maksimal apabila atlet lebih sering berlatih dengan atau tanpa pelatih. Berdasarkan hal tersebut,
dibuatlah dataset gerakan dasar taekwondo, yang berupa video berbasis 3D untuk
memvisualisasikan 14 gerakan dasar taekwondo dengan memanfaatkan teknologi Motion
Capture untuk menangkap Gerakan Dasar Taekwondo yang kemudian di visualisasikan secara
3D dan digunakan sebagai bahan Latihan UKM Taekwondo Politeknik Elektronika Negeri
Surabaya.

2. METODOLOGI

Proses pembuatan penelitian ini menggunakan pipeline production yang meliputi pra-
produksi, produksi, dan pasca produksi. Untuk pra-produksi, yang dilakukan peneliti adalah
proses pengumpulan data dan informasi, studi literature, dan studi existing. Pada proses
produksi, kegiatan yang dilakukan adalah pembuatan desain model karakter, pengambilan data
yang meliputi proses kalibrasi Gerakan taekwondo dengan motion capture, visualisasi animasi
dengan menggunakan rig dari data gerakan motion capture. Adapun gambar diagram untuk
proses produksi ada pada Gambar 1. Lalu pada proses pasca produksi, dilakukan pengujian hasil
video, dan penarikan kesimpulan.
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Gambar 1 Diagram proses produksi pembuatan dataset gerakan dasar taeckwondomenggunakan
motion capture

2.1 Motion Capture dan Alat Pendukung

Motion Capture adalah sistem yang digunakan untuk menangkap gerak manusia. Sistem
ini berdasarkan pada marker. Marker adalah teknologi pelacak gerak [6]. Marker yang melekat
pada manusia memudahkan sistem untuk melakukan proses penangkapan gerakan. Cara kerjanya,
peraga memperagakan gerakan dasar taekwondo berupa pukulan, tendangan dan tangkisan yang
ditetapkan oleh kamera hingga sampai ke komputer lalu dirangkum dalam satu model tiga
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dimensi. Biasanya barang-barang yang bisa memantulkan cahaya juga bisa terekam oleh motion
capture, seperti kacamata, atau benda bening lainnya [7]. Saat melakukan kalibrasi, dipastikan
tidak ada barang yang menggangu untuk tujuan tingkat keoptimalan pada saat proses perekaman
gerakan. Perekaman gerakan pada motioncapture menggunakan kamera. Track fitur dan
geometri latar belakang yang rapat lebih lanjut digunakan untuk menstabilkan motion capture.
Motion capture mengandalkan perekaman dan pengambilan sampel gerakan manusia, hewan dan
benda mati sebagai data 3 dimensi. Teknologi penangkapan gerak membantu mengotomatiskan
proses analisis perilaku dalam berbagai sistem pemantauan [8]. Teknik motion capture ini
memiliki berbagai cara pengaplikasiannya seperti dengan penanda (marker-based motion
capture) dan tanpa penanda (marker-less motion capture). Teknik ini dapat melakukan kalibrasi
yang cepat dan mudah, pemrosesan penangkapan data yang mudah dan visualisasi real-time [9].
Motion capture bekerja dengan mengambil sampel gerakan untuk memperoleh berbagai
parameter gerak berdasarkan tindakan tertentu yang telah ditentukan [10].

X

Gambar 2 Marker-Based Motion Capture

Pada gambar 2 merupakan Marker. Alat ini sangat sentitif, digunakan untuk mendeteksi
bila adanya gerakan. Apabila ada marker atau cahaya yang lain langsung dideteksi oleh kamera.
Sistem ini memiliki tingkat akurat dan tepat mengukur kinematika tiga dimensi dari objek atau
manusia yang bergerak secara dinamis [11].

Gambar 3. Marker suit yang digunakan aa penelitian
HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Pembuatan Aset Karakter

Teknik yang digunakan untuk pembuatan model karakter 3D menggunakan dua teknik.
Teknik yang digunakan adalah teknik polygonal modelling (sclupt modelling) dan primitive
modeling.

3.1.1 Teknik Polygonal Modelling (Sclupt Modelling)

Teknik yang digunakan adalah teknik polygonal modeling merupakan teknik modelling
yang paling banyak digunakan. Hal ini karena teknik ini simpel, mudah dipelajari, dan cepat
dalam membuat sebuah model. Polygonal modeling disebut juga dengan sculpting (memahat)
karena proses/hasil dari teknik ini menyerupai memahat atau pahatan [12]. Pada penelitian ini,
Teknik polygonal modelling menggunakan tools yang snakehook. Tools ini digunakan untuk
membuat objek yang sebelumnya bulat diolah dengan sedemikian rupa agar menghasilkan
bentuk layaknya manusia. Kemudian untuk menambahkan bentuk yang lain dari sculpting
menggunakan tools draw. Untuk merapikan bentuk yang telah ada dan membuat lekukan
menggunakan tools crease pada gambar 4.
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Gabar 4 Pembua kpala model karakter 3 hingga menjadi betuk karakter kepala

3.1.2 Primitive Modeling

Primitive modeling merupakan teknik dasar pemodelan 3D dengan menggunakan obyek-
obyek solid yang sudah ada pada standar geometri sehingga disebut juga dengan Constructive
Solid Geometry [13]. Pada penelitian ini, obyek 3D yang didesain juga menggunakan teknik
primitive modelling seperti pada gambar 5.

Gambar 5. Tampilan kaki dari constructive solid kemudian diubahdengan Teknik primitive
modelling

Batasan teknik ini adalah pemodelan dilakukan dengan menggabung-gabungkan obyek
dasar pada standart primitive tanpa merubah bentuk dasar dari obyek tersebut. Dengan
demikian teknik ini hanya dapat digunakan untuk membuat model-model yang standar dan tidak
dapat atau sangat sulit diterapkan untuk membuat model dengan bentuk permukaan yang
kompleks. Adapun demikian, dalam penelitian ini, pembuatan 3D karakter asset menggunakan
penggabungan teknik polygonal modelling dan primitive modelling dan menggunakan teknik
render dan lighting dengan berbagai uji coba. Adapun hasil akhir dari pembuatan karakter asset
atlet tackwondo Nampak pada gambar 6.

Gambar 6. Hasil tampilan akhir karakter atlet tackwondodan hasil uji coba rendering lighting

3.2 Pengambilan Data Dengan Motion Capture

Pengambilan data dilakukan di laboratorium Motion Capture PENS. Pengambilan data
dilakukan data oleh pelatih taekwondo UKM Taekwondo PENS dan sebagai peraga pada
pengerjaan penelitian ini.
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Gambar 7. Proses kalibrasi kamera dan kalibrasi skeleton dengan suit

Gambar 7 merupakan proses kalibrasi skeleton. Proses ini dilakukan setelah kalibrasi
kamera. Kalibrasi skeleton adalah penyamaan persepsi terhadap marker yang ada pada peraga
gerak. Marker yang ada pada peraga merupakan representasi kerangka pada tubuh manusia,
sehingga perubahan posisi marker diartikan sebagai gerak anggota dari peraga itu sendiri.
Kalibrasi skeleton dimulai dengan menempelkan marker pada peraga yang memakai Suit (baju
khusus) dengan menggunakan pola pemasangan sesuai dengan gambar 7. Marker ditempelkan
pada tubuh peraga sesuai dengan gambar skeleton yang ada pada software motive. Marker yang
di tempelkan sebanyak 49, diletakkan ke bagian kepala (3), pundak (2), siku-siku (2), tangan (4),
dada depan (2), pinggang (2), paha (4), lutut (2) betis (2), kaki (6), punggung (5), punggung
bawah (3), tungkai (2), lengan belakang (4), samping lutut (2), dan kaki samping (4).

3.3 Rigging Karakter

Hasil dari karakter 3D yang sudah dibuat kemudian dimasukkan ke ke software mixamo.
Hal ini bertujuan untuk memberikan auto-rigger pada model karakter 3D. Sebelum dimasukkan
ke mixamo, objek yang telah dibuat pada software blender dihilangkan armature, lighting, dan
kameranya, setelah tinggal objeknya saja, diubah ke FBX untuk bentuk file-nya. Kemudian log
in pada mixamo. Setelah log in hal yang dilakukan adalah mengupload karakter yang berekstensi
FBX tadi lalu drag and drop pada laman yang telahdisediakan.

Gambar 8. Pemberian rig otomatis objek pada mixamo

Pada gambar 8 merupakan tampilan model karakter 3D yang telah diupload pada mixamo.
Pada tampilan seperti gambar diatas terdapat tiga button di samping Kiri model karakter 3D.
Button paling atas digunakan untuk melihat objek dari atas dan bawah, dan dapat digeser secara
vertikal. Button yang kedua digunakan untuk melihat objek dari kiri dan kanan, dan dapat digeser
secara horizontal. Sedangkan button paling bawah digunakan untuk memutar objek secara
horizontal. Dalam proses ini, pengguna dapat membuat point of chin, point of wrists, point of
eilbows, point of knees, dan point of groin yang berguna pada pemberian rig otomatis. Tujuan
diberikan ini agar sistem pada mixamo mengetahui posisi dari point vital yang digunakan untuk
model rig-nya. Jadi, rigging otomatis di mixamo juga harus menempatkan posisi yang tepat agar
sistem di mixamo mengetahui bone yang harus ditempatkan dimana saja.
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3.4 Hasil Video Gerakan

Pembuatan asset karakter 3D dan gerakannya kemudian disusun dengan menambahkan
teks, voice over, dan backsound dengan harapan hasil akhir berupa video 3D untuk membantu
latihan taekwondo lebih mudah dipahami pengguna. Pada bagian ini merupakan tahap pengujian
saat video 3D ditampilkan. Di dalam video 3D terdapat sebuah karakter model 3D yang
berbentuk seperti atlet tackwondo yang menggunakan seragam latihan (dobok) dan sabuk (ti).
Karakter model 3D tersebut melakukan 14 gerakan dasar tackwondo. Di dalam video tersebut,
terdapat voice over tentang aba-aba dan juga nama gerakan yang ada pada gerakan dasar
taekwondo. Selain voice over, ditambahkan teks saat video 3D berlangsung. Teks yang
ditampilkan berisi tentang jenis 14 gerakan dasar taekwondo beserta kegunaan di masing-
masing gerakan yang di tampilkan. Selain teks, ada juga backsound yang di putar saat video 3D
berlangsung. Pengujian tampilan dapat dilihat padatabel 1 pengujian tampilan (teks, voice over,
dan backsound).

Tabel 1. Hasil akhir video 14 Gerakan Dasar Taekwondo

Nama .

No. Gambar @ralan Teks Voiceover Backsound Keterangan
Kibon junbi  terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
seogl teks, voice over dan

backsound jelas.
Juchum terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
saemom teks,voiceover  dan
tongjireugi backsound jelas.
Arae makki  terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,

teks,voiceover  dan

backsound jelas.
Momtong terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
bandae teks,voiceover  dan
jireugi backsound jelas.

- Ap chagi terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
teks,voiceover  dan
backsound jelas.

Momtong  terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
bakkat makki teks, voice over dan
backsound jelas.
Deung ~  terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
jumeokchigi teks, voiceover dan

backsound jelas.
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Nama

No Gambar e Teks Voiceover Backsound Keterangan
8. Yop chagi terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
& teks, voiceover dan
backsound jelas.
9. Momtong terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
makki teks, voiceover dan
backsound jelas.

10. Sonnal makki terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
teks, voiceover dan
backsound jelas.

11. Dollyo chagi terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
teks,voiceoverdan
backsound jelas.

12. Olgul makki  terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,
teks, voiceover dan
backsound jelas.

13. So_nal mok terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,

chigi teks, voiceover dan
backsound jelas.

14. Momtong ~ terbaca terdengar  terdengar Saat video diputar,

baroji reugi teks, voiceover dan

backsound jelas.

3.5 Uji Coba Pengguna

Langkah terakhir yang dilakukan dalam penelitian ini adalah uji coba ke pengguna. Adapun
pengguna akhir dari penelitian ini adalah delapan anggota taekwondo PENS. Profil dari
responden ini adalah delapan mahasiswa dengan kategori sabuk putih sampai dengan sabuk
merah strip dua (R1-R8). Penilaian dalam penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif
dengan menggunakan media kuesioner. Hasil akhir dari kuisioner ini dihitung menggunakan
Teori Nielsen Norman dengan ketentuan sebagai berikut; tolok ukur penilaian dibagi menjadi
tiga bagian dengan nilai masing-masing[14]. Nilai dibagi menjadi tiga parameter, yaitu Sukses
(sukses atau s): 1 poin, setengah berhasil (berhasil sebagian atau p): 0,5 poin, gagal (gagal atau f):
0 poin. Kemudian, nilai yang diperoleh kemudian diolah dengan menggunakan rumus 1.

Tingkat keberhasilan (%) = ZSH0OXEP s (1)

YrespondenxXIpertanyaan
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Penilaian pada kuesioner ini bertujuan untuk menilai video motion capture dari segi visual.

Tabel 2. Tabulasi Hasil Analisa Dataset Video Gerakan Dasar Taekwondodengan Motion Capture
No Pertanyaan R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 RS8
Kemudahan memahami gerakan yang ada
1padavideo 11 1 1 1 1 1 1
Apakah dari tampak samping gerakan bisa
diikuti dengan baik
3 Apakgh dari tampak depan Gerakan bisa 1 1 1 1 1 1 1 1
diikuti dengan baik
Apakah dari tampak belakang gerakan bisa

2 11 1 1 1 1 1 1

4 diikuti dengan baik S S
5 Tampilan gerakan secara keseluruhan 17 1 1 1 1 1 1 1
6 Ketepatan pemilihan font 1 1 1 1 1 1 1 1
7 Keterbacaan jenis font 1 1 1 1 1 1 1 1
g  Ketepatan pemilihan lighting ruangan 1 1 1 1 1 1 1 05
9  Tampilan video secara keseluruhan 1 1 1 1 1 1 1 1

Dari hasil tersebut, dapat dihitung persentase keberhasilan video 14 gerakan dasar
taekwondo yang digunakan untuk latihan mandiri dengan menggunakan perhitungan:
Persentase = 72+0.5 x1 = 81,56%
8x 9
Diperoleh persentase 81,56% untuk keberhasilan video 14 gerakan dasar tackwondo dalam
segi visual. Presentase tersebut telah memenuhi lebih dari 50% untuk mencapai nilai
keberhasilan dari skala teori Nielsen Norman,

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menggunakan pengambilan data yang dilakukan oleh asisten pelatih UKM
Taekwondo PENS. Adapun data yang direkam merupakan 14 gerakan dasar taekwondo.
Penelitian ini memanfaatkan teknologi motion capture yang ada di kampus PENS untuk capture
gerakan. Model karakter 3D dibuat seperti atlet tackwondo, menggunakan seragam (dobok) dan
sabuk (ti). Pembuatan objek pada aplikasi blender dan pembuatannya menggunakan dua teknik,
yakni Teknik polygonal modelling dan Teknik primitive modelling. Video animasi dibuat
menggunakan software unity. Pada video disediakan keterangan nama gerakan dasar beserta
kegunaannya dengan tujuan untuk latihan mandiri agar dapat menangani permasalahan ketika
pelatih tidak dapat hadir pada saat latihan. Berdasarkan pengujian yang telah didapatkan dengan
metode Nielsen didapatkan hasil bahwa 81,56% pengguna dapat memahami video yang
disajikan. Berdasarkan pengujian terhadap validasi oleh pelatih taekwondo didapatkan hasil
bahwa video ini dapat digunakan untuk keperluan latihan mandiri.
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