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MOTTO 

 

Ada 3 tahapan seseorang dalam menuntut ilmu. Tahapan pertama, Ketika 

mengetahui suatu ilmu maka ia akan sombong. Tahapan kedua, orang tersebut 

akan rendah hati. Tahapan ketiga, orang tersebut akan merasa tidak tahu apa-apa. 

Di fase ini seseorang akan sadar bahwa ilmu yang diberikan Allah tidak ada 

habisnya.  

-Ummar bin Khatab- 
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INTISARI 

 

Pada film animasi 3D, penganimasian ekspresi tergolong hal yang cukup 

sulit, membutuhkan pemahaman kompleksitas struktur otot wajah yang sangat 

baik. Hal ini sulit dicapai dengan menggunakan teknik riging biasa yang 

menggunakan bone, maka dari itu dibutuhkan sebuah teknik khusus untuk 

menganimasikan ekspresi karakter bernama Shape Key. 

Penulisan ini akan membahas tentang pembuatan animasi 3D dengan 

wajah karakter yang di-rigging menggunakan Shape Key untuk mengekspresikan 

wajah. Sehingga ekspresi wajah seperti senang, sedih, kaget, dan pengucapan 

huruf vocal bisa dianimasikan dengan cepat. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah film animasi pendek berdurasi 1 menit 

08 detik, dan dipublikasikan ke Youtube. Hasil tes uji kelayakan yang telah diisi 

para responden menunjukan hasil sangat baik, dan semua kebutuhan fungsional 

telah terpenuhi. Pembuatan film animasi pendek “Mother’s Love” dengan teknik 

Shape Key menggunakan software Blender ini diharapkan dapat bermanfaat bagi 

semua pembaca khususnya yang akan membuat film animasi 3D. 

Kata Kunci : 3D Animasi, Shape Key, Video  
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ABSTRACT 

 

In 3D animated films, animating expressions is quite difficult, requiring a 

very good understanding of the complexity of the facial muscle structure. This is 

difficult to achieve using ordinary riging techniques that use bone, therefore a 

special technique is needed to animate character expressions called Shape Keys. 

This writing will discuss about making 3D animations with character faces 

that are rigged using Shape Keys to express faces. So that facial expressions such 

as happy, sad, surprised, and the pronunciation of vowels can be animated 

quickly. 

This research resulted in a short animated film with a duration of 1 minute 

08 seconds, and published to Youtube. The results of the feasibility test that have 

been filled out by the respondents show very good results, and all functional needs 

have been met. Making the short animated film "Mother's Love" with the Shape 

Key technique using Blender software is expected to be useful for all readers, 

especially those who will make 3D animated films. 

Keywords : 3D Animation, Shape Key, Video 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


