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Abstrak

Animasi lipsync pada model karakter 3D digunakan untuk memberikan
kesan yang lebih manusiawi dan realistis. Namun, terdapat kendala akurasi ketika
diterapkan dalam Bahasa Indonesia karena mayoritas sistem menggunakan
parameter viseme Bahasa Inggris, sehingga menimbulkan ketidaksinkronan visual
(visual discrepancy). Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan alur
kerja (workflow) animasi lipsync pada karakter 3D menggunakan iClone 8 dan
Unity dengan mengoptimalkan parameter viseme berfonem Bahasa Indonesia.
Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
melakukan komparasi antara Kondisi A (otomatis) dan Kondisi B (manual). Hasil
pengujian menunjukkan bahwa optimasi manual secara signifikan meningkatkan
akurasi artikulasi visual, terutama pada fonem bilabial yang memerlukan
penutupan bibir secara sempurna (full closure) dan vokal yang memerlukan
penyesuaian. Selain itu, penerapan teknik fine-tuning pada kurva animasi terbukti
menghasilkan transisi gerakan yang lebih halus dan natural sehingga dapat
meminimalisir efek uncanny valley. Implementasi akhir pada game engine Unity
menunjukkan bahwa aset animasi dapat berjalan stabil pada 60 FPS tanpa latensi

membuktikan bahwa metode ini efektif untuk kebutuhan konten digital.

Kata kunci: Lipsync, Viseme, Bahasa Indonesia, iClone 8, Unity, Animasi 3D.
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Abstract

Lipsync animation in 3D character models is employed to provide a more
human-like and realistic impression. However, accuracy remains a challenge
when applied to the Indonesian language, as most systems utilize English-based
viseme parameters, leading to visual discrepancy. This study aims to implement a
3D character lipsync animation workflow using iClone 8 and Unity by optimizing
viseme parameters specifically for Indonesian phonemes. The method employed is
Research and Development (R&D), comparing Condition A (automatic) and
Condition B (manual). The test results indicate that manual optimization
significantly improves visual articulatory accuracy, particularly for bilabial
phonemes requiring full closure and vowels requiring specific adjustments.
Furthermore, the application of fine-tuning techniques on animation curves is
proven to produce smoother and more natural motion transitions, thereby
minimizing the uncanny valley effect. The final implementation in the Unity game
engine demonstrates that the animation aset run stably at 60 FPS without latency,

proving that this method is effective for digital content needs.

Keywords: Lipsync, Viseme, Indonesian Language, iClone 8, Unity, 3D

Animation.
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