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{AI-Baqarah, 2:216} 

 

 

 

“If there is a will. There is a way.” 

 

 

 

“Comfort zone is cozy, but nothing ever grows there.” 

 

 

 

“Life is beautiful and brings many of opportunities if we see with the right 

perspective.” 
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INTISARI 

 

Dalam pembuatan animasi 3D terdapat proses yang disebut rigging. 

Rigging adalah metode pemberian atau pemasangan tulang pada karakter animasi 

agar bisa digerakkan. 

 

Penulisan ini akan membahas tentang pembuatan animasi  3D dengan 

wajah karakter yang di-rigging menggunakan blendshape untuk mengekspresikan 

wajah sehingga dengan teknik ini ekspresi wajah yang biasa digunakan sebagai 

bentuk pengucapan vokal mulut, ekspresi senang, sedih, dan ekspresi lain dapat 

dikontrol dengan cepat tanpa pengaturan geometri pertitik. Dan pada tahap 

rendering ini penulis memanfaatkan plugin V-Ray yang telah mempercepat 

pengerjaannya. 

 

Pembuatan teaser animasi “Siren’s Journey: The Unexpected Gift” dengan 

teknik blendshape menggunakan software Autodesk Maya ini diharapkan dapat 

bermanfaat bagi semua pembaca khususnya yang akan membuat film animasi 3D. 

 

Kata Kunci:  Animasi 3D, Teaser, Rigging, Rigging Wajah, Blendshape 
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ABSTRACT 
 

 

In the creation of 3D animation there is a process called rigging. Rigging 

is a method of giving or installing bones on animated characters in order to be 

moved. 

This paper will discuss about creating 3D animations with the faces of 

characters who are being rigged using blendshape to express facial expression 

therefore with this technique facial expressions commonly used as a form of 

pronunciation of mouth vowels, happy expressions, sad, and other expressions can 

be controlled quickly without pertic geometric settings. And at this rendering stage 

the author utilizes a V-Ray plugin that has accelerated its workmanship. 

The creation of “Siren’s Journey: The Unexpected Gift” teaser animation 

using the blendshape technique using Autodesk Maya software is expected to be 

useful for all readers, especially those who will make 3D animated films. 

 

Keywords: 3D Animation, Teaser, Rigging, Facial Rigging, Blendshape 
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