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ABSTRAK 

This study evaluates the application of blendshape and motion graphics in the 

creation of the motion comic prologue "Melangkah Bersama", with the aim of 

conveying empathy for long-tailed macaques. Based on a literature review on 

educational motion comics and visual storytelling theory, this study uses a 

qualitative, practice-based case study method that includes observation of the 

creative process, documentation of the production process, and expert validation 

using the Content Validity Index. The analysis results show that animated visual 

storytelling and audio-visual synchronization are effective in building emotional 

pacing. The compositing stage presents a visual dimension with the use of 3D 

layers, motion blur, virtual cameras, and paper textures. In conclusion, the 

blendshape and motion graphics techniques can produce communicative and 

aesthetic animated works. This research provides relevance for animators. 

Keywords: facial rigging, blendshape, motion comic, motion graphics, 

empathetic animation. 

Penelitian ini mengevaluasi penerapan blendshape dan motion graphics dalam 

pembuatan motion comic prolog “Melangkah Bersama”, dengan tujuan 

menyampaikan empati terhadap monyet ekor panjang. Berdasarkan kajian literatur 

mengenai motion comic edukatif dan teori storytelling visual, penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif studi kasus berbasis praktek yang mencakup 

observasi proses kreatif, dokumentasi proses produksi, dan validasi pakar 

menggunakan Content Validity Index. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

storytelling visual animasi dan sinkronisasi audio-visual efektif membangun pacing 

emosional. Tahap compositing menghadirkan dimensi visual dengan penggunaan 

3D layer, motion blur, kamera virtual, dan tekstur kertas. Kesimpulannya, teknik 

blendshape dan motion graphics dapat menghasilkan karya animasi yang 

komunikatif dan estetis. Penelitian ini memberi relevansi untuk animator. 

Kata Kunci: facial rigging, blendshape, motion comic, motion graphics, 

animasi empati. 
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PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada Penulis, sehingga Penulis dapat menyelesaikan 

rancangan tugas akhir ini dengan baik. Tujuan Penelitian rancangan tugas akhir 

adalah memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat 

menyelesaikan pendidikan Sarjana Terapan Program Studi Animasi di Politeknik 

Negeri Media Kreatif. 

Dalam tugas akhir ini, Penulis berperan sebagai creator telah membuat 

karya film pendek animasi berjudul “Melangkah Bersama” menceritakan tentang 

pentingnya hubungan menghargai antar sesama makhluk hidup dengan 

memperhatikan kesejahteraannya. Penulisan laporan tugas akhir ini datang dari 

keresahan Penulis terhadap masih maraknya eksploitasi dan perburuan liar terhadap 

monyet ekor panjang yang menyebabkan penurunan populasi. Berdasarkan karya 

tersebut, Penulis menyusun laporan TA berjudul “Pemanfaatan Teknik Blendshape 

Pada Rigging 3d Karakter Seekor Monyet Dalam Animasi “Melangkah Bersama”” 

sebagai pembawa pesan menghargai sesama makhluk hidup. 

Proposal rancangan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, 

bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar Penulis. Oleh 

karena itu, Penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:  

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Tri Fajar Yurmama Supiyanti, S.Kom., MT., Ketua Jurusan Desain 
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5. Muhammad Suhaili, S.E, M.Kom., Koordinator Program Studi Animasi 

6. Niken Oktaviani., M.Pd, Sekretaris Program Studi Animasi 

7. Prily Fitria Aziz S.Kom., M.Kom., selaku dosen Pembimbing Penulisan 

yang sudah memberikan arahan serta saran selama penulisan.  
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8. RAE.Widiargo, M.Ikom., selaku dosen Pembimbing Karya yang selalu 

memberikan arahan dan solusi terkait kendala yang kami alami selama 

pembuatan karya TA.  

9. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif 

yang telah melayani mahasiswa selama Penulis menempuh pendidikan di 

sini. 

10. Instansi terkait yang telah memberikan akses fasilitas, serta kesempatan 

berharga bagi peneliti dalam melaksanakan dan menyelesaikan tugas akhir 

ini. 

11. Keluarga Penulis yang telah memberikan dukungan moral, doa, dan 

pengertian yang tiada henti, menjadi pilar utama dalam penyelesaian tugas 

akhir ini. 

12. Teman-teman dan rekan Penulis yang selalu memberikan semangat, ide, 

dan bantuan dalam setiap tantangan selama proses penulisan. 

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh 

sebab itu, Penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas 

akhir ini untuk penyempurnaan tugas akhir ini di masa mendatang.  
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