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RANCANG BANGUN VIRTUAL AVATAR CHATBOT DENGAN ANIMASI
LIP-SYNC BERBASIS VISEMES DAN VOLUME SUARA

Rich Evan Lee

ABSTRAK

Permasalahan utama dalam pengembangan sistem avatar digital adalah potensi
terjadinya efek uncanny valley yang disebabkan oleh ketidaksinkronan antara
gerakan visual dan audio, seperti ekspresi wajah dan gerakan bibir. Penelitian
ini merancang dan membangun sebuah virtual avatar chatbot dengan animasi lip-
sync berbasis viseme dan volume suara secara real-time di Unreal Engine 5.2.
Sistem ini mengintegrasikan teknologi MetaHuman dan layanan Microsoft Azure
Text-to-Speech untuk menghasilkan data viseme dan audio sintetis, yang kemudian
diproses melalui blueprint animasi agar lip-sync dan ekspresi wajah tersinkronisasi
secara akurat. Evaluasi usability menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) menghasilkan skor sebesar 96,5% yang masuk ke dalam kategori A+, yang
menunjukkan bahwa sistem memiliki tingkat kegunaan dan penerimaan pengguna
yang sangat tinggi. Hasil ini membuktikan keefektifan sistem dalam menciptakan
interaksi avatar digital yang realistis dan responsif.

Kata kunci: Lip-sync, MetaHuman, System Usability Scale, Text-to-Speech, Unreal
Engine, Viseme
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DESIGN OF VIRTUAL AVATAR CHATBOT WITH LIP-SYNC ANIMATION
BASED ON VISEMES AND VOICE VOLUME

Rich Evan Lee

ABSTRACT

The main problem in the development of digital avatar systems is the potential for
the uncanny valley effect caused by the unsynchronization between visual and audio
movements, such as facial expressions and lip movements. This research designs
and builds a virtual avatar chatbot with viseme-based lip-sync animation and
real-time voice volume in Unreal Engine 5.2. The system integrates MetaHuman
technology and Microsoft Azure Text-to-Speech service to generate synthetic viseme
and audio data, which are then processed through an animation blueprint to
accurately synchronize lip-sync and facial expressions. Usability evaluation using
the System Usability Scale (SUS) method resulted in a score of 96.5% which falls
into the A+ category, indicating that the system has a very high level of usability
and user acceptance. These results prove the effectiveness of the system in creating
realistic and responsive digital avatar interactions.

Keywords: Lip-sync, MetaHuman, System Usability Scale, Text-to-Speech, Unreal

Engine, Viseme
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