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MOTTO 

 

 “Melakukan hal yang bermamfaat bagi diri sendiri akan mati bersama kita, 

tetapi melakukan hal yang bermafaat bagi banyak orang maka itu akan kekal 

abadi”  

 

~ Rhenal kasali ~  
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INTISARI 

Pesatnya pertumbuhan teknologi dan informasi sangat mempengaruhi 

dunia animasi 3D yang berkaitan dengan bidang multimedia. Peningkatan kualitas 

pada perangkat keras dan kemampuan grafis membutuhkan animator untuk 

menciptakan animasi dengan metode yang efektif dan efisien. Output animasi 

harus diimplementasikan secara dinamis dalam berbagai bentuk, terutama video 

animasi 3D atau film pendek animasi 3D. Salah satu animasi 3D yang perlu 

dikembangkan adalah ekspresi wajah. 

Dalam proyek ini penulis ingin membahas bagaimana cara menggunakan 

ekspresi wajah dengan menggunakan metode bland shape dengan berbagai variasi 

karna bila menggunakan rigging sngat yang sulit untuk memindahkan area wajah 

yang sangat terbatas. 

Hasil dari proyek ini adalah penulis penelitian yang merupakan bagian dari 

tahap produksi film animasi pendek "soap hero" pecinta film animasi tidak hanya 

bisa dinikmati, tapi juga bisa mngetahui proses menggunakan bentuk hambar 

dalam film animasi 3D. 

Kata Kunci: Animasi 3D, Bland Shape.  
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ABSTRACT 

The rapid growth of technology and information greatly affect the world of 

3D animation related to the field of multimedia. Improved quality in hardware 

and graphics capabilities require animators to create an animation with an 

effective and efficient method. The output of the animation must be dynamically 

implemented in various forms, especially 3D animated video or 3D animated 

short film. One of the 3D animations that need to be developed is facial 

expressions. 

In this project the authors want to discuss how to use facial expression 

using bland shape method with various variations karna when using rigging sngat 

difficult to move the very limited facial area. 

The results of this project are the authors of the study which are part of 

the production stage of the short animated film "soap hero" animated movie 

lovers not only can be enjoyed, but also can mngetahui process using bland shape 

in 3D animated film. 

Keywords: 3D Animation, Bland Shape.  
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