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1.1 Latar Belakang
Pesatnya pertumbuhan teknologi dan informasi sangat mempengaruhi
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- adalah facial ekspresion.
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bust proses animasi tidak efektif

proses animasi yang lain.
Agar proses animasi facial ekspretion dapat dilakukan secara efektif dan
efisien, maka dapat digunakan Alemd shape. Metode tersebut dapat bekerja secara
efektif dan efisien karena menggunakan model karakter yang diduplikat dan

karakter inti dan dimodifikasi pada bagian ekspresi dengan jumlah modifikasi



disesuaikan dengan ekspresi yang dibutuhkan.

Berdasarkan latar belakang distas, mendorong penulis untuk membuat
sebuah film pendek animasi 3D yang berjudul “Soap Hero” dengan meneliti
penerapan hlend shape dalam pembuatan animasi facial ekspretion pada karakter-
karakternya.

Beberapn ruang lingkup yang digunakan dalam penelition ini adalsh

sebagai berikut:

1. Hasil akhir yaitu menampilkan film pendek animasi 3D berdurasi kurang
lebih 2 menit.

2. Ekspresi yang ditampilkon adalah ekspresi 3D model dalam animasi

karakter tidur mendengkur, memainkan rubber duck, senang, sedih,

tersenyum, marah, terpejam. pengucapan vokal, muscle expretion dan
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membusing,

1. Penerapan metode flend shape untuk membuat kombinasi facial
ekxpretion yang berbeda-beda pada setiap karakternya.

4. Proses rigeing dun pemberian controffer dilakukan secara manual.

ckspresi wajah manusia pada animasi 3D.

6. Dapat merancang dan memproduksi aset pendukung yang diperlukan
dalam pembuatan animasi 3D,

7. Memahami pipeline atau workflow dalam proses pembuatan animasi 3D,



1.5 Metode Penelltian

Peneliti menjabarkan cars-cara memperoleh data-data vang digunakan
uniuk kebutuhan penelitian.

Demi mendapatkan data vang benar. relevan dan terarah sesuai topik yang

dihadapi, maka dipertukan metode yang tepat untuk mencapai maksud dan tujuan

penelitian. AdapunsSumber data’ untuk kelengkapan kegiatan penelitian ini
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1.5.1.2 Metode Studi Pusta

Mempelajari referensi dari jurnal ilmiah nasional dan internasional serta
buku yang membahas tentang ekspresi atau facial ekspresion serta penerapan
dalam animasi 3D.



152 Metode Anallsis

Metode analisis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode analisis
kebutuhan sistem yang meliputi kebutuhan fungsional dan non-fungsional dan
onalisis kelayakan sistem vang meliputi kelayakan teknologi dan operasional.
Pada tahap produksi akan dilakukan pen@iéeekan terhadap model ekspresi yang
melalui proses blend shape, apakdh hosil dori proses blend shape sama dengan

a) lde Cerita

b) Tema

¢) Logline/Plot

d) Sinopsis

) Script/Naskah
3. Concept Art



4. Starvhoard
3. Storvboard animatic

1.5.4.2 Pasca Produksl
Tahap pasca produksi adalah tahap rendering akhir yang menghasilkan
film pendek animasi 3D vang sudah dilengkapi dengan suara.



1.55 Metode Testing
oleh pakar yang sesuai dengan bidang animasi. Standar kualitas audio dapat diuji
tingkat bir rate dan sampie rote-nya. Standar kualitas video yaitu menvesuatkan

resolusi, aspect ratio, frame rate

pembuatan ekspresi wajah dan animast 30 serta perangkat lunak yang akan
digunakan.



103 BAB T ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini akan menganalisis tentang apa vang akan di kembangkan dan
proses dasar pembuatan ekspresi wajah dan animasi 3D serta apa saja yang di
butuhkan dalam pembuatan snimasi tersebut dengan menerapkan skema dan
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