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Rigging  adalah proses menambahkan  Armature  ke model karakter untuk
memungkinkan pergerakan. Proses pengontrolan gerak sebuah karakter
membutuhkan  Controllers  menggunakan  Bones  dan  Constraints. Sebuah
karakter yang tidak memerlukan pergerakan kompleks, hanya membutuhkan
beberapa  Controllers  saja. Namun, untuk animasi yang lebih kompleks dan
variatif, dapat dibuat hingga ratusan atau ribuan  Control Points  menggunakan  
Inverse Kinematics(IK) ,  Drivers , dan  ShapeKeys. Salah satu kasus  rigging  
yang penting dan membutuhkan eksplorasi di produksi animasi 3D adalah  rigging  
wajah. Proses  rigging  wajah berperan sebagai salah satu alat untuk
menyampaikan ekpresi sehingga pesan yang terkandung dalam animasi 3D
dapat tersampaikan dengan baik melalui emosi dan ekspresi yang dihadirkan.
Penelitian kali ini menggunakan Blender yang merupakan perangkat kreasi 3D
yang bersifat gratis dan  open source. Blender mendukung seluruh alur kerja 3D
seperti  modeling, rigging, animasi, simulasi, rendering, compositing  dan  motion
tracking, bahkan pengeditan video dan pembuatan game. Hasil Eksplorasi  Shape
keys  sangat berguna terutama dalam pemodelan bagian-bagian organik yang
lunak dan otot, di mana diperlukan kontrol yang lebih presisi terhadap bentuk
akhir dibandingkan hanya menggunakan kombinasi rotasi dan skala. Dengan
bantuan teknik ini, rigger  dapat membuat variasi bentuk ekspresi wajah yang
kemudian dihubungkan ke sistem  rigging . 

Kata kunci: facial rigging, shape keys, animasi 3D 
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BAB I
PENDAHULUAN

BAB I
PENDAHULUAN



Kesenjangan antara tuntutan kualitas ekspresi yang tinggi dan efisiensi waktu produksi di ranah
sosial industri inilah yang melatar belakangi pencarian metode alternatif. Untuk menjawab
tantangan tersebut, penelitian ini memanfaatkan Blender, sebuah perangkat kreasi 3D yang
bersifat gratis dan open source. Blender mendukung penuh seluruh alur kerja produksi 3D, mulai
dari modeling, rigging, animasi, hingga tahap pasca produksi (Waeo, 2016). Nilai unggul Blender
dalam mengatasi kompleksitas animasi wajah terletak pada fitur Shape Keys, atau yang dikenal
juga sebagai atau blend shapes.

Penggunaan fitur ini menjadi relevan seiring dengan sejarah perkembangan animasi yang  
menjadi 3D, sehingga proses modeling karakter mampu menghasilkan visual yang jauh lebih
menyerupai manusia asli (Mariana, 2017). Melalui dukungan teknologi perangkat lunak saat ini,
pemodelan dalam tiga dimensi memang menjadi jauh lebih mudah dari sebelumnya. Namun,
tantangan utama tetap ada pada tahap lanjutannya, sebelum dapat menganimasikan sebuah
objek tiga dimensi secara responsif, animator memerlukan proses rigging secara manual untuk
menentukan struktur kerangka internal serta memformulasikan bagaimana menghasilkan gerakan
objek yang dinamis (Ryanto, 2018).

​Salah satu tantangan terbesar dalam industri animasi 3D saat ini adalah pemenuhan kebutuhan
rigging pada area wajah karakter. Secara sosial dan praktis di industri, wajah merupakan
instrumen utama untuk menyampaikan emosi dan pesan cerita kepada audiens. Proses rigging
wajah perlu diperhatikan dikarenakan wajah merupakan salah satu alat untuk menyampaikan
ekpresi sehingga pesan yang terkandung dalam animasi 3D dapat tersampaikan dengan baik
melalui emosi dan ekspresi. (Rafli, 2021). 

dikarenakan kebutuhan ekspresi tersebut, fitur Shape Keys dapat diterapkan karena berfungsi
mendeformasikan objek menjadi bentuk baru secara presisi untuk keperluan animasi.
Penggunaan fitur ini dikenal sangat efektif untuk pemodelan bagian-bagian organik yang lunak
dan otot, seperti area wajah, di mana kontrol detail lebih dibutuhkan dibandingkan sekadar
mengandalkan kombinasi rotasi dan skala bones standar (Blender Documentation Team, 2024).
Karakteristik teknis inilah yang mendasari fokus pemecahan masalah dalam penelitian ini terkait
efisiensi rigging, yaitu dengan membantu rigger menciptakan variasi bentuk ekspresi wajah yang
lebih fleksibel, alami, dan cepat, untuk kemudian diintegrasikan langsung ke dalam ekosistem
rigging karakter secara utuh.

LATAR BELAKANG
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RUMUSAN MASALAH
berdasarkan latar belakang di atas menunjukkan bahwa penerapan teknik shape
keys yang terintegrasi ke dalam sistem rigging belum dimanfaatkan secara optimal
untuk memecahkan rumusan kerumitan weight painting wajah. Fokus
permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana menerapkan sistem shape
keys yang terintegrasi secara optimal ke dalam sistem penulangan  wajah guna
memangkas kompleksitas proses weight painting yang memakan waktu.

TUJUAN DAN MANFAAT
TUJUAN : 
merancang serta mengintegrasikan teknik Shape Keys ke dalam sistem
rigging wajah pada karakter film animasi "ARCHER", guna
menyederhanakan kompleksitas proses weight painting serta
menghasilkan sistem kontrol ekspresi yang intuitif dan efisien.

MANFAAT :
1.sistem facial rig yang fungsional dalam skala industri, mampu

mempercepat pipeline produksi melalui pengurangan jumlah keyframe,
serta menjaga konsistensi ekspresi karakter secara tinggi

2.alternatif alur kerja yang lebih taktis dalam menyederhanakan
kompleksitas puluhan shape keys (kategori "Detail Organik") menjadi
sistem kontroler visual yang ringkas tanpa bergantung penuh pada
weight painting yang rumit.

3.proses penganimasian ekspresi wajah menjadi lebih intuitif, cepat, dan
responsif melalui kontroler visual yang sederhana namun tetap mampu
menyampaikan kedalaman emosi karakter secara mendalam.
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