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INTISARI

Selama proses pembuatan gerak animasi tiga dimensi. Terdapat tahap
dimana rigger membuat karakter yang akan dianimasikan supaya bisa memiliki
berbagai ekpresi wajah, karena ekpresi wajah karakter tiga dimensi memiliki
peranan yang sangat penting. Pergerakan ekpresi yang terlihat natural akan sangat
mendukung suasana adegan yang dibuat, sehingga cerita dapat tersampaikan
dengan jelas kepada penonton.

Karya tulis ini bertujuan untuk menunjukan metode supaya ekpresi wajah
yang dibuat pada karakter tiga dimensi memenuhi standar yang telah ditetapkan dan
sesuai dengan apa yang ada di dalam storyboard. Selama studi kasus pembuatan
ekpresi wajah pada karakter 3D, penulis menggunakan aset karakter manusia yang
digunakan selama produksi film animasi pendek tiga dimensi berjudul "Jon Jumait"
dan hanya akan berfokus pada bagian wajah saja.

Hasil karya tulis ini merupakan sebuah dokumentasi dari penerapan metode
yang dipakal untuk membuat ekpresi wajah pada karakter 3D secara terstruktur
menggunakan software Autodesk Maya 2019. Kedepannya, diharapkan karya tulis
ini dapat menjadi bahan pembelajaran serta referensi dalam pembuatan karya

animasi tiga dimensi maupun karya tulis yang lain.

Kata kunci: rig maya, rig wajah, animasi ekpresi, blendshape.
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ABSTRACT

During the process of making three-dimensional animation. There is a stage
where the rigger makes the character that will be animated to have various facial
expressions, because the facial expressions of three-dimensional characters have a
very important role. face expressions that look natural will greatly support the
atmosphere of the scene that being created, so that the story can be conveyed
clearly to the audience.

This paper aims to show a method so the facial expressions that made on
the three-dimensional character meet predetermined standards and accordance
with what is in the storyboard. During the case study of making facial expressions
on the 3D character, the author used a human character assets that used during
the production of a short three-dimensional animated film entitled "Jon Jumait"
and will only focus on the face area.

The results of this paper is a documentation about application of the method
used to make facial expressions on 3D characters in a structured steps using
Autodesk Maya 2019 software. In the future, it is hoped that this paper can become
learning material and reference in making three-dimensional animation works and

other written works.

Keyword: maya rig, facial rig, expression animation, blendshape
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