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INTISARI

Dalam proses pemberian atau pemasangan tulang objek wajah karakter 3D
(Facial Rigging), kebanyakan teknisi masih menggunakan cara pada umumnya
yaitu membuat beberapa titik tulang pada wajah karakter 3D. Cara tersebut
membuat proses pengerjaan rigging pada wajah menjadi lama Ketika harus
memberi tulang pada beberapa titik wajah, sampai ke ketahap pemberian
pembobotan (weighting), misalnya untuk membuat tulang wajah di perlukan
beberapa titik seperti mulut, pipi, hidung, rahang, alis, hinggal kelopak mata. Saat
ini beberapa perangkat lunak untuk membuat rigging sudah memiliki pembaruan
alat untuk membantu dalam proses pembuatan facial rigging, salah satu nya yaitu
Blend Shape yang terintegrasi pada Autodesk MAYA.

Tugas akhir ini difokuskan pada pembuatan wajah karakter 3 dimensi
(Mada si tarantula) yang di buat dengan menggunakan Blend Shape. Blend Shape
di gunakan untuk mengubah mesh yang dapat di manipulasi dalam attribute editor.
Tahap dalam mengerjakan tugas akhir ini di mulai dari identifikasi masalah, analisis
dan perancangan, implementasi, kemudian di lakukan pengujian pada fungsi yang
di buat dengan menggunakan Blend Shape untuk memperoleh kesimpulan apakah
fungsi tersebut memberikan hasih efisiensi pada karakter 3D atau tidak.

Hasil akhir tugas akhir ini adalah suatu fungsi dalam pembuatan wajah
karakter 3D Mada si tarantula yang dibuat dengan menggunakan Blend Shape serta
efisiensi dari proses facial rigging pada karakter 3D Tarantula.

Kata kunci: Facial Rigging, Blend Shape, Aniamsi 3D

XX



ABSTRACT

In the process of providing or installing bones for a 3D character's facial
object (Facial Rigging), most technicians still use the general method, namely
making several bone points on the 3D character's face. This method makes the
process of rigging the face take a long time. When you have to provide bones at
several points on the face, up to the weighting stage, for example, to make facial
bones you need several points such as the mouth, cheeks, nose, jaw, eyebrows, and
even the lids. eye. Currently, several software tools for making rigging already have
updated tools to assist in the process of making facial rigging, one of which is Blend
Shape which is integrated into Autodesk MAYA.

This final project focuses on creating a 3-dimensional character's face
(Mada the tarantula) which was created using Blend Shape. Blend Shape is used to
change the mesh which can be manipulated in the attribute editor. The stages in
working on this final assignment start from problem identification, analysis and
design, implementation, then testing on the function created using Blend Shape to
obtain a conclusion whether the function provides efficiency results for 3D

characters or not.

The final result of this final project is a function in creating the face of the
3D character Mada the Tarantula which was created using Blend Shape as well as

the efficiency of the facial rigging process on the 3D Tarantula character.

Keyword: Facial Rigging, Blendshape, 3D Animation
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