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INTISARI

Dalam suatu produk animasi, emotion wajah karakter sangat mendukung
dan membuat kualitas dari produk animasi tersebut menjadi lebih baik. Pesan —
pesan yang disampaikan dari sebuah produk animasi akan tersampaikan lebih
jelas kepada penikmat. Emotion wajah karakter biasanya lebih ditonjolkan untuk
produk animasi yang berupa film dan game.

Penulisan skripsi ini membahas tentang pembuatan facial modeling dan
facial rigging pada human karakter. Facial modeling dibuat dengan merancang
edge flow mengikuti alur otot wajah manusia sehingga dapat mendukung proses
rigging. Untuk facial rigging dibuat dengan menggunakan kombinasi dari joint,
cluster dan blendshape. Dalam perancangannya, struktur rig yang sudah dibuat
akan digerakkan melalui kontroler.

Pembuatan facial modeling dan facial rigging pada human karakter
dengan menggunakan software Autodesk Maya diharapkan berguna untuk semua
pembaca, terutama bagi pembaca yang sedang mempelajari dunia animasi 3D.

Kata Kunci : 3D, Facial Modeling 3D, Facial Rigging 3D, Facial Emotion,
Autodesk Maya
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ABSTRACT

In an animation product, emotion of character's face is very supportive
and make the quality of a product becomes a better animation. The messages
from an animation product will be conveyed more clearly to the audience.
Emotion of character’s faces usually highlighted for animation product in the
form of movies and games.

Thesis writing is about making facial modeling and facial rigging in the
human character. Facial modeling made by designing the flow edge follows the
contours of the human facial muscles in order to support the process of rigging.
For facial rigging made using a combination of joint, cluster and blendshape. In
the design, the rig structure that has been created to be driven through the
controller.

Manufacture of facial modeling and facial rigging in human character
with Autodesk Maya software Is expected to be useful for all readers, especially
for readers who are studying 3D animation world.

Keywords: 3D, Facial Modeling 3D, Facial Rigging 3D, Facial Emotion,
Autodesk Maya
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