ضبط حرکت چندین مزیت نسبت به انیمیشن کامپیوتری سنتی در یک مدل 3 بعدی ارائه می دهد: 
• با تاخیر کم و نزدیک به زمان واقعی می توان نتایج را به دست آورد. در برنامه های سرگرمی این می تواند هزینه های انیمیشن مبتنی بر را ساختار کلیدی را کاهش دهد. روش Hand Over یا تحویل دادن مثالی از این نوع است. 
• میزان کار با پیچیدگی یا طول عملکرد با استفاده از تکنیک های سنتی متفاوت نیست. این اجازه می دهد تا بسیاری از تست ها با سبک ها یا تحویل های مختلف انجام شود و شخصیت دیگری را به وجود می آورد که تنها توسط استعداد اجرا کننده یا بازیگر محدود می شود.
• حرکت پیچیده و تعاملات فیزیکی واقع گرایانه، مانند حرکت های ثانویه، وزن و تبادل نیروها می توانند به راحتی با روش دقیق جسمانی بازسازی شوند.
• مقدار داده های انیمیشن که می تواند در یک زمان معین تولید شود، در مقایسه با تکنیک های انیمیشن سنتی بسیار زیاد است. این هم به مقرون به صرفه بودن و موعد مقررات تولیدکمک می کند.
 • پتانسیل نرم افزار رایگان و راه حل های شخص ثالث که هزینه های آن را کاهش می دهد.
معایب 
• برای به دست آوردن و پردازش داده ها، سخت افزار خاص و برنامه های نرم افزاری ویژه مورد نیاز است. 
• هزینه نرم افزار، تجهیزات و پرسنل مورد نیاز می تواند برای تولیدات کوچک ممنوع باشد. 
• سیستم ضبط ممکن است نیازهای خاصی را برای فضای مورد استفاده در آن بسته به زمینه دوربین از دیدگاه اعوجاج مغناطیسی داشته باشد.
• هنگامی که مشکلاتی رخ می دهد، بازنویسی صحنه از تلاش برای دستکاری داده ها آسان تر است. فقط چند سیستم اجازه مشاهده زمان واقعی داده ها را می دهد تا تصمیم بگیرند که نیاز به بازنشانی است. 
• نتایج اولیه به آنچه که در حجم ضبط انجام می شود بدون ویرایش اضافی داده ها محدود می شود. 
•حرکتی که از قوانین فیزیک پیروی نمی کند نمی تواند ضبط شود. 
• تکنیک های انیمیشن سنتی مانند تاکید اضافی بر پیش بینی و پیروی از آن، حرکت ثانویه یا دستکاری شخصیت، همانند تکنیک های انیمیشن و کشش، باید بعدا اضافه شوند. 
• اگر مدل کامپيوتر نسبت به موضوع تصوير متناسب باشد، ممکن است مصنوعی سازی رخ دهد. به عنوان مثال، اگر شخصیت کارتونی دارای دست های بزرگ و گسترده باشد، این ممکن است بدن شخصیت را تقسیم کند اگر سازنده انسان به حرکت فیزیکی خود دقت نکند.
روش ها و سیستم ها
[image: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/f2/Kistler_plates.jpg/220px-Kistler_plates.jpg]
نشانگرهای انعکاسی برای شناسایی نشانه های استخوانی و حرکت سه بعدی قسمت های بدن به پوست متصل شده است.
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ردیابی شبح
ردیابی حرکت یا ضبط حرکت به عنوان یک ابزار تجزیه و تحلیل عکاسی در تحقیقات بیومکانیک در دهه 1970 و 1980 آغاز شد و به آموزش، یادگیری، ورزش و اخیرا انیمیشن کامپیوتری برای تلویزیون، سینما و بازی های ویدئویی گسترش یافت. از قرن بیستم، بازیگر باید نشانگرهای خود را برای شناسایی حرکت توسط موقعیت یا زاویه بین نشانگرها بپوشاند. نشانگرهای آکوستیک، لرزشی، LED، مغناطیسی یا بازتابنده و یا ترکیبی از هر یک از آنها، حداقل به دو برابر سرعت فرکانس حرکت مطلوب ردیابی می شوند. وضوح این سیستم در هر دو حالت رزولوشن فضایی و رزولوشن زمانی بسیار مهم است زیرا تاری حرکت باعث مشکلات با وضوح پایین می شود. از آغاز قرن 21 و به علت رشد سریع تکنولوژی، روش های جدیدی توسعه یافت. اکثر سیستم های مدرن می توانند صحنه های اجرا کننده را از پس زمینه بیرون بکشند. پس از آن تمام زوایای مشترک با قرار دادن یک مدل ریاضی در شبح محاسبه می شود. برای حرکات، شما تغییرات شبح را نمی بینید، سیستم های ترکیبی وجود دارد که می توانند هر دو (نشانگر و شبح) را با تعداد نشانگر کمتر انجام دهند.
مقدمه
ردیابی حرکت برای پیگیری حرکت اشیاء و استفاده از داده های آن برای اشیا سه بعدی به طریق حروف چینی استفاده می شود. ردیاب حرکت دهنده مخلوط از چندین ابزار بسیار قدرتمند برای ردیابی دو بعدی و سه بعدی، از جمله ردیابی دوربین و ردیابی شی، و همچنین برخی از ویژگی های خاص مانند مسیر هواپیما پشتیبانی می کند. مسیرها ها نیز می توانند برای ماسک حرکت و تغییر شکل برای دامنه در ویرایشگر ماسک مورد استفاده قرار گیرد، که به عنوان یک حالت خاص در ویرایشگر کلیپ های فیلم در دسترس است. 
نمایش ها 
در روش ردیابی، سه نمایش متفاوت در دسترس وجود دارد. شما می توانید حالت های مشاهده را با استفاده از منوی View یا نمایش که در header قرار دارد، تغییر دهید. هنگامی که یک نمایش را در منطقه کلی ویرایشگر کلیپ فیلم انتخاب می کنید، آن تغییر خواهد کرد. به این ترتیب، برای نمایش یک نمودار منحنی یا دایره ای، ویرایشگر باید به دو قسمت تقسیم شود، که یکی از آنها به منحنی و یا صفحه نمایش داده ها اشاره دارد.
کالیبراسیون لنز دستی 
تمام دوربین ها ویدیو ها را ضبط می کنند. به این دلیل که با لنزهای اپتیکی کار می کند، هیچ چیز در مورد این نمی تواند انجام شود. برای حرکت دقیق دوربین، مقدار دقیق فاصله کانونی و قدرت اعوجاج مورد نیاز است. 
در حال حاضر، فاصله کانونی از تنظیمات دوربین یا اطلاعات EXIF ​​به طور خودکار انجام می شود. برخی از ابزارها می توانند برای پیدا کردن مقادیر تقریبی برای جبران انحراف استفاده شوند. ابزارهای کاملا دستی نیز وجود دارند که می توانید از شبکه ای استفاده کنید که تحت تاثیر مدل های تحریف قرار می گیرد و سلول های اصلاح شده خطوط مستقیم را در طول فیلم مشخص می کند. 
[bookmark: _GoBack]شما همچنین می توانید از مداد روغن برای این کار استفاده کنید - فقط یک خط بکشید که باید با استفاده از برس خط پلیمری مستقیما بر روی طول فیلم قرار گیرد و مقادیر اعوجاج را تنظیم کند تا خطوط مربوط به مداد روغن در فیلم قرار دهید.
برای کالیبراسیون دقیق تر دوربین خود، از ابزار کالیبراسیون گرید از OpenCV استفاده کنید. OpenCV از همان مدل تحریف استفاده می کند، بنابراین این کار نباید مشکل باشد.
رفع حرکات دوربین و شی 
مخلوط کردن نه تنها از راه حل حرکت دوربین، بلکه از عکسهای سه پایه پشتیبانی می کند، و راه حل حرکت جسم را در ارتباط با حرکت دوربین نیز پشتیبانی می کند. علاوه بر این، در مسیر هواپیما، حرکت همه نشانگرها را بر روی یک هواپیما حل می کند. 
همچنان برنامه هایی برای افزودن ابزارهای بیشتر در آینده مانند ردیابی و راه حل خودکار، راه حل چند دوربینی و راه حل های محدود وجود دارد.
ابزار جهت رسیدن به صحنه و تثبیت
 پس از حل کردن این موضوع، شما نیاز به صحنه واقعی در صحنه 3 بعدی برای ترکیب راحت تر دارید. ابزارهایی برای تعریف کف، منشا صحنه و محورهای X/Y برای انجام صحنه وجود دارد. 
بعضی اوقات، فیلم های ویدئویی شامل جهش های فریبنده و حرکات کج مانند هنگام استفاده از یک دوربین در دست ایجاد می شود. بر اساس برخی از عناصر تصویر ردیابی، تثبیت دو بعدی قادر به تشخیص و جبران چنین حرکات برای بهبود کیفیت نتیجه نهایی است.
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