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ABSTRACT 

 

Animated films are one of the most effective forms of entertainment in conveying 

stories and emotions through the characters shown. One important aspect in 

creating emotional depth and interaction between characters is facial expression. 

This study aims to apply and analyze how effective the facial animation technique 

is in creating facial expressions in the animated film "Kila : Lucky Book". In the 

animated film "Kila : Lucky Book" the author uses a descriptive research method 

with data collection techniques using literature reviews, online tutorial 

observations, and distributing questionnaires via google form. The Shape Key 

technique applied in this study includes the use of facial rigging, blend shapes, and 

expression control to produce more natural and expressive facial movements. This 

process begins with the creation of a character model, followed by the creation of 

rigging that controls expressions such as smiles, anger, or sadness. After that, the 

Shape Key technique is used to smooth the transitions between smoother facial 

expressions. 

Keywords: 3D Animation, Shape Key 

 

Film animasi merupakan salah satu hiburan yang sangat efektif dalam 

menyampaikan cerita dan emosi melalui karakter yang ditampilkan. Salah satu 

aspek penting dalam menciptakan kedalaman emosional dan interaksi antara 

karakter adalah ekspresi wajah. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan dan 

menganalisis seberapa efektif teknik facial animation guna menciptakan ekspresi 

wajah dalam film animasi “Kila : Lucky Book”. Dalam film animasi “Kila : Lucky 

Book” ini penulis menggunakan metode penelitian deskriptif dengan teknik 

pengumpulan data menggunakan tinjauan pustaka, observasi tutorial online, dan 

penyebaran kuesioner melalui google form. Teknik kunci bentuk yang diterapkan 

dalam penelitian ini mencakup penggunaan kerangka wajah wajah, shape key, dan 

kontrol ekspresi untuk menghasilkan gerakan wajah yang lebih alami dan ekspresif. 

Proses ini dimulai dengan pembuatan model karakter, dilanjut dengan pembuatan 

rigging yang mengontrol ekspresi seperti senyum, marah, atau sedih. Setelah itu, 

teknik kunci bentuk digunakan untuk memperhalus transisi antar ekspresi wajah 

yang lebih halus.  

 

Kata Kunci: 3D Animasi, Kunci Bentuk 
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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 
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Animasi “Kila : Lucky Book”. Dalam penulisan laporan ini tidak lepas dari 

kesulitan dan permasalahan yang penulis hadapi, namun karena bantuan dari 

beberapa pihak yang membuat laporan ini pun dapat terselesaikan dan karena itu 

saya ingin mengucapkan terima kasih kepada:  
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5. Niken Oktaviani, M.Pd., sebagai Sekretaris Prodi Animasi 

6. Tri Fajar Yurmama, S.Kom., M.T., selaku dosen pembimbing penulisan 

yang sudah memberikan arahan serta saran selama penulisan. 

7. Bayu Saputra, S.Kom. sebagai dosen pembimbing karya, yang selalu 

memberikan arahan terkait kendala yang dialami selama pembuatan karya. 
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Negeri Media Kreatif yang telah memberi pelayanan kepada mahasiswa 
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9. Keluarga penulis yang selalu memberikan support dan semangat kepada 

penulis dalam menyelesaikan laporan ini.  

10. Teman-teman kelas B dan angkatan 2021 yang ikut serta membantu penulis 

dalam memberikan saran untuk menjawab kesulitan dalam mengerjakan 

proposal ini. 

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh sebab itu, 

penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas akhir ini. 

Demikian penulis sampaikan, semoga laporan ini dapat bermanfaat. Terima Kasih.  
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