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INTISARI

Judul skripsi ini adalah "Pemanfaatan Driver-based Image Switching

dalam Pembuatan 2D Facial Rig untuk Karakter pada Animasi 3D 'Watchout!'."

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana driver-based image

switching dapat dimanfaatkan dalam pembuatan 2D facial rig untuk karakter

animasi 3D. Metode penelitian mencakup analisa teori, brief produksi, analisis

kebutuhan fungsional dan non-fungsional, aspek kreatif, serta aspek teknis.

Penelitian ini diakhiri dengan evaluasi dari para ahli di studio MSV yang

memberikan penilaian 'Baik Sekali' terhadap hasilnya. Hasil penelitian

menunjukkan bahwa 2D facial rig berhasil dibuat dan diimplementasikan ke

dalam karakter 3D dengan memanfaatkan driver. Driver berfungsi sebagai

parameter untuk mengontrol nilai offset pada node image texture melalui sumbu

Y dari bone kontroler. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa driver dapat

dimanfaatkan sebagai metode rigging ekspresi 2D untuk karakter 3D,

memungkinkan penggantian kontroler ekspresi mata tanpa perlu menggantikan

secara manual.

Kata kunci: 3D, Animasi 3D, Driver, RiggingWajah 2D
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ABSTRACT

The title of this undergraduate thesis is "Utilization of Driver-based Image

Switching in Creating a 2D Facial Rig for Characters in the 3D Animation

'Watchout!'." This research aims to explore how driver-based image switching can

be utilized in creating a 2D facial rig for 3D animation characters. The research

method includes theoretical presentation, production briefing, as well as analysis

of functional and non-functional requirements, creative and technical aspects. The

study concludes with evaluations from experts at MSV Studio, who rated the

results as 'Excellent.' The findings indicate that the 2D facial rig was successfully

created and implemented into the 3D character using drivers. The driver functions

as a parameter to control the offset value on the image texture node via the Y-axis

of the bone controller. The conclusion of this research is that drivers can be used

as a rigging method for 2D expressions in 3D characters, allowing for efficient

eye expression controller replacement without the need for manual swapping.

Keyword: 3D, 3D Animation, Driver, 2D Facial Rig
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