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 Penelitian ini bertujuan memetakan struktur pengetahuan dan mengidentifikasi 
agenda riset masa depan pada domain digital character animation berbasis AI 
melalui pendekatan analisis bibliometrik. Data diperoleh dari basis data Scopus 
menggunakan strategi pencarian boolean yang menggabungkan istilah 
kecerdasan buatan (artificial intelligence, machine learning, deep learning, 
computer vision, diffusion model, large language model) dengan istilah animasi 
(character animation, computer animation, 3D animation, facial animation, 
skeletal animation), menghasilkan 776 artikel jurnal terbitan 2021–2025 setelah 
proses penyaringan bertahap. Analisis dilakukan menggunakan kombinasi 
statistik deskriptif dan visualisasi jaringan kata kunci melalui VOSviewer 
(network, overlay, dan density visualization). Hasil penelitian menunjukkan 
tren publikasi yang meningkat tajam, dominasi Tiongkok, Amerika Serikat, dan 
Korea Selatan sebagai kontributor utama, serta ACM Transactions on Graphics 
dan IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics sebagai 
sumber publikasi terdepan. Analisis co-occurrence kata kunci mengungkap 
bahwa deep learning dan artificial intelligence menjadi poros pengetahuan yang 
menghubungkan sub-tema character animation, motion capture, computer 
vision, dan generative/diffusion model. Overlay visualization memperlihatkan 
pergeseran tematik menuju model generatif berbasis diffusion sebagai topik 
terbaru, sementara density visualization mengonfirmasi bahwa wilayah seperti 
social robotics dan active learning dalam konteks animasi karakter masih under-
explored. Temuan ini memberikan peta jalan bagi peneliti yang ingin 
berkontribusi pada domain digital character animation berbasis AI, sekaligus 
menjadi dasar empiris bagi pengembangan agenda riset pada konteks kawasan 
yang belum banyak terwakili. 
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Pendahuluan 

Kecerdasan buatan telah menjelma menjadi kekuatan transformatif yang merambah hampir seluruh cabang 
ilmu komputer, tidak terkecuali bidang computer graphics dan animasi digital. Secara global, adopsi deep 
learning dalam produksi konten visual telah mendorong lahirnya paradigma baru yang dikenal sebagai neural 
animation atau data-driven animation, di mana representasi gerak, wajah, dan interaksi karakter tidak lagi 
sepenuhnya bergantung pada teknik prosedural klasik, melainkan dipelajari langsung dari data berskala besar. 
Perkembangan ini semakin dipercepat oleh kemunculan diffusion model dan large language model pasca-2022 
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yang membuka kemungkinan baru dalam sintesis gerak, ekspresi wajah, dan gesture yang lebih natural dan 
kontekstual. 

Pada tataran regional, kawasan Asia Timur, khususnya Tiongkok, Korea Selatan, Hong Kong, dan Taiwan, 
tampak memegang posisi sentral dalam produksi riset pada domain ini, didorong oleh ekosistem industri game, 
animasi, dan robotika yang matang serta dukungan pendanaan riset yang kuat. Sebaliknya, kawasan Asia 
Tenggara, termasuk Indonesia, relatif belum banyak berkontribusi pada arus utama riset internasional mengenai 
animasi karakter berbasis AI, meskipun industri kreatif digital dan animasi di kawasan ini terus berkembang 
pesat sebagai bagian dari ekonomi digital. 

Secara nasional, Indonesia menghadapi tantangan ganda: di satu sisi terdapat kebutuhan mendesak untuk 
memperkuat kapasitas riset dan sumber daya manusia pada persinggungan AI dan industri kreatif digital, 
termasuk animasi; di sisi lain literatur bibliometrik yang secara khusus memetakan struktur pengetahuan pada 
domain digital character animation berbasis AI masih sangat terbatas, sehingga peneliti dan pengambil 
kebijakan pendidikan kesulitan mengidentifikasi arah riset yang strategis dan celah kontribusi yang paling 
relevan. 

Permasalahan penelitian ini berangkat dari kesenjangan tersebut: belum tersedianya pemetaan bibliometrik 
yang komprehensif mengenai struktur pengetahuan, tren tematik, dan jaringan kolaborasi pada riset digital 
character animation berbasis artificial intelligence periode 2021–2025. Berdasarkan hasil audit dataset, 
teridentifikasi pula research gap berupa minimnya representasi negara-negara Global South dan dominasi 
framing computer graphics murni dibandingkan penerapan lintas-sektor. Urgensi penelitian ini terletak pada 
kebutuhan menyediakan peta jalan berbasis bukti empiris bagi peneliti, khususnya dari kawasan yang kurang 
terwakili, agar dapat memposisikan kontribusi risetnya secara strategis pada frontier pengetahuan yang sedang 
berkembang, terutama pada sub-tema generative/diffusion model yang teridentifikasi sebagai emerging topic. 
Novelty penelitian ini terletak pada penggunaan pendekatan bibliometrik terintegrasi (analisis kuantitatif Scopus 
dan visualisasi jaringan VOSviewer tiga lapis: network, overlay, dan density) untuk memetakan secara spesifik 
domain digital character animation berbasis AI, yang sejauh penelusuran penulis belum banyak dilakukan 
secara terfokus dibandingkan kajian bibliometrik AI atau animasi secara umum. Berdasarkan uraian tersebut, 
penelitian ini bertujuan untuk: (1) memetakan tren publikasi, sumber, penulis, dan negara kontributor utama; 
(2) mengidentifikasi struktur kognitif domain melalui analisis co-occurrence kata kunci; (3) mengidentifikasi 
research gap dan agenda riset masa depan pada domain digital character animation berbasis AI. 

Berdasarkan hasil analisis bibliometrik pada Tahap 3, penelitian ini mengidentifikasi tiga kesenjangan riset 
utama. Pertama, kesenjangan geografis: dominasi kontribusi dari Tiongkok (347 dokumen), Amerika Serikat 
(110), dan Korea Selatan (69) berbanding terbalik dengan representasi negara-negara Asia Tenggara dan Global 
South yang tidak muncul dalam sepuluh besar negara kontributor, mengindikasikan bahwa perspektif dan 
kebutuhan riset dari kawasan tersebut belum banyak terartikulasikan dalam literatur internasional. Kedua, 
kesenjangan tematik: struktur klaster keyword co-occurrence menunjukkan bahwa riset masih sangat terpusat 
pada aspek teknis-algoritmik (deep learning, computer vision, motion capture), sementara persinggungan 
dengan aspek pendidikan, pelatihan vokasi, dan pemanfaatan sosial (social robotics, human-computer 
interaction) berada pada wilayah kepadatan rendah menurut density visualization. Ketiga, kesenjangan 
temporal: overlay visualization mengonfirmasi bahwa tema generative AI dan diffusion model merupakan tema 
paling mutakhir (skala warna mendekati 2024,5), sehingga literatur yang secara spesifik mengaitkan model 
generatif terbaru dengan aplikasi character animation pada konteks non-industri hiburan (misalnya pendidikan, 
pelatihan keterampilan, atau industri kreatif skala kecil) masih sangat terbatas. 

Novelty penelitian ini dibangun di atas tiga pilar hasil bibliometrik. Pertama, penelitian ini menjadi salah 
satu pemetaan terfokus pertama yang secara eksplisit mengisolasi domain digital character animation berbasis 
AI dari kajian bibliometrik AI atau animasi secara umum yang cenderung lebih luas cakupannya. Kedua, 
dengan mengonfirmasi generative/diffusion model sebagai emerging topic melalui overlay visualization, 
penelitian ini menawarkan arah kontribusi konkret bagi peneliti yang ingin memasuki frontier riset yang belum 
jenuh secara kompetitif. Ketiga, dengan mengidentifikasi kesenjangan representasi Global South secara eksplisit 
dan berbasis data, penelitian ini membuka argumentasi ilmiah bagi urgensi riset kolaboratif lintas-kawasan pada 
domain ini, khususnya dari perspektif negara berkembang seperti Indonesia yang memiliki basis industri kreatif 
digital yang terus tumbuh namun belum banyak terhubung ke arus utama riset internasional. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan bibliometrik kuantitatif dengan sumber data tunggal berupa basis data 
Scopus. Strategi pencarian disusun menggunakan boolean string pada field TITLE-ABS-KEY yang 
menggabungkan dua kelompok istilah menggunakan operator AND: kelompok pertama terkait kecerdasan 
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buatan ("artificial intelligence", AI, "generative artificial intelligence", "generative AI", "machine learning", 
"deep learning", "computer vision", "diffusion model*", "large language model*") dan kelompok kedua terkait 
animasi ("digital character animation", "character animation", "computer animation", animation, animation*, 
"3D animation", "facial animation", "skeletal animation"), yang di dalam masing-masing kelompok 
digabungkan menggunakan operator OR. 

Pencarian awal menghasilkan 5.795 dokumen. Penyaringan dilakukan secara bertahap: pembatasan rentang 
tahun publikasi 2021–2025 menghasilkan 2.586 dokumen; pembatasan jenis sumber pada jurnal (source type: 
journal) menghasilkan 892 dokumen; pembatasan jenis dokumen pada artikel (document type: article) 
menghasilkan 787 dokumen; dan pembatasan tahap publikasi pada versi final (publication stage: final) 
menghasilkan 776 dokumen sebagai dataset akhir penelitian. Tahapan penyaringan pada angka 5.795, 2.586, 
892, dan 787 dideskripsikan berdasarkan dokumentasi proses pencarian yang disediakan peneliti; angka-angka 
pada tahapan antara tersebut tidak dapat diverifikasi ulang secara independen dari berkas CSV yang hanya 
memuat hasil akhir penyaringan (776 dokumen), sehingga dilaporkan sebagaimana didokumentasikan sebagai 
bagian dari prosedur, bukan sebagai temuan hasil analisis. 

Data yang telah diunduh dalam format CSV (776 dokumen, 45 variabel metadata) selanjutnya diproses 
menggunakan Python dengan pustaka pandas untuk audit deskriptif, meliputi distribusi tahun publikasi, jenis 
dokumen, jumlah sitasi, sumber jurnal, penulis, negara (diekstraksi dari field afiliasi), dan kata kunci penulis. 
Analisis jaringan kata kunci co-occurrence dilakukan menggunakan VOSviewer dengan tiga mode visualisasi, 
yaitu network visualization, overlay visualization berbasis rata-rata tahun publikasi, dan density visualization. 
Penelitian ini bersifat murni deskriptif-eksploratif berbasis data sekunder sehingga tidak melibatkan subjek 
penelitian manusia. Seluruh interpretasi dan angka yang dilaporkan pada bagian Hasil dibatasi hanya pada 
informasi yang secara eksplisit tersedia pada dataset dan visualisasi yang digunakan; metrik numerik VOSviewer 
seperti jumlah cluster, node, link, dan Total Link Strength tidak dilaporkan karena tidak tercantum secara 
eksplisit pada visualisasi yang tersedia bagi penelitian ini. 

Hasil dan Pembahasan  

Tren Publikasi 
Tabel 1 menyajikan distribusi jumlah publikasi tahunan pada domain digital character animation berbasis AI. 
Sebagaimana dirujuk pada Tabel 1, tren menunjukkan peningkatan konsisten dari 67 dokumen pada 2021 
menjadi 262 dokumen pada 2025, dengan akselerasi paling tajam terjadi pada periode 2023–2025. Pola 
pertumbuhan hampir eksponensial ini konsisten dengan gelombang adopsi diffusion model dan model generatif 
berskala besar pasca-2022 yang memengaruhi hampir seluruh sub-bidang computer vision dan graphics, sejalan 
dengan lonjakan riset neural field dan representasi generatif yang dilaporkan oleh Xie dkk. (2022). Pertumbuhan 
ini menegaskan bahwa domain ini bukan tren sesaat, melainkan area riset yang tengah mengalami fase 
akselerasi struktural, dengan implikasi praktis bahwa jendela peluang publikasi pada topik-topik generatif 
terbaru masih terbuka luas, khususnya bagi peneliti yang mampu memposisikan kontribusinya pada celah 
tematik yang belum jenuh. 

Tabel 1. Distribusi Publikasi per Tahun (2021–2025) 

Tahun Jumlah Dokumen 
2021 67 
2022 122 
2023 128 
2024 197 
2025 262 

 

Sumber Publikasi Utama 
Sebagaimana ditampilkan pada Tabel 2, ACM Transactions on Graphics merupakan sumber dominan dengan 
58 dokumen, diikuti IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics (37) dan Computer Graphics 
Forum (31). Konsentrasi publikasi pada tiga jurnal graphics papan atas ini konsisten dengan pola yang teramati 
pada artikel-artikel bersitasi tinggi seperti karya Habermann dkk. (2021) mengenai real-time deep dynamic 
characters dan Starke dkk. (2022) mengenai DeepPhase, keduanya diterbitkan pada ACM Transactions on 
Graphics. Dominasi ini menegaskan bahwa komunitas ilmiah inti domain ini masih berakar pada tradisi 
computer graphics dan visualization, sementara kehadiran IEEE Access sebagai jurnal akses terbuka 
menunjukkan mulai terbukanya saluran diseminasi yang lebih inklusif bagi peneliti dari institusi dengan akses 
terbatas terhadap jurnal berlangganan. 
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Tabel 2. Sepuluh Sumber Jurnal Terbanyak 

Sumber Jurnal Jumlah Dokumen 
ACM Transactions on Graphics 58 

IEEE Transactions on Visualization and Computer 
Graphics 

37 

Computer Graphics Forum 31 
Computer Animation and Virtual Worlds 26 

IEEE Access 25 
Computer-Aided Design and Applications 17 

IEEE Robotics and Automation Letters 17 
Multimedia Tools and Applications 12 

Scientific Programming 12 
Applied Mathematics and Nonlinear Sciences 11 

 

Kontributor Negara 
Tabel 3 memperlihatkan dominasi mutlak Tiongkok dengan 347 dokumen, jauh melampaui Amerika Serikat 
(110) dan Korea Selatan (69). Perlu dicatat bahwa data ini diekstraksi dari field afiliasi pada CSV Scopus dan 
menunjukkan sedikit perbedaan urutan dibandingkan grafik ringkas pada laman analisis Scopus (di mana 
Jepang tampil pada posisi lebih tinggi), sehingga sesuai hierarki sumber data, hasil ekstraksi CSV yang 
digunakan sebagai rujukan utama pada penelitian ini. Konsentrasi kontribusi pada kawasan Asia Timur (China, 
Hong Kong, Taiwan, Korea Selatan, Jepang) secara kumulatif menyumbang porsi mayoritas dokumen, 
mengonfirmasi argumen research gap bahwa representasi Asia Tenggara dan kawasan Global South lainnya 
sangat minim pada arus utama literatur domain ini. 

Tabel 3. Sepuluh Negara Kontributor Terbanyak (berdasarkan afiliasi penulis) 

Negara Jumlah Dokumen 
China 347 

United States 110 
South Korea 69 

United Kingdom 48 
Canada 37 

Hong Kong 31 
India 29 

France 27 
Taiwan 26 
Japan 25 

Analisis Kata Kunci dan Sitasi 
Sebagaimana dirujuk pada Tabel 4, deep learning menjadi kata kunci paling dominan (143 kemunculan), diikuti 
artificial intelligence (74) dan animation (65). Dominasi ini konsisten dengan struktur jaringan pada Gambar 1 
yang akan dibahas pada bagian Pembahasan. Dari sisi sitasi, tiga dokumen paling berpengaruh adalah karya 
Xie dkk. (2022) mengenai neural fields dengan 530 sitasi, Metzger dkk. (2023) mengenai neuroprostesis untuk 
kontrol avatar dengan 396 sitasi, dan Mittal dkk. (2023) mengenai kerangka simulasi Orbit dengan 258 sitasi.  

Tabel 4. Sepuluh Kata Kunci Penulis Terbanyak 

Kata Kunci Frekuensi 
deep learning 143 

artificial intelligence 74 
animation 65 

machine learning 41 
character animation 37 

computer vision 35 
ccs concepts 24 

computer graphics 21 
virtual reality 20 

motion capture 19 
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Tingginya sitasi pada karya-karya yang diterbitkan di jurnal lintas-disiplin bereputasi tinggi seperti Nature 
mengindikasikan bahwa riset paling berpengaruh pada domain ini kerap berada di persimpangan dengan bidang 
neuroscience dan robotika, bukan hanya animasi karakter dalam pengertian konvensional. 

Interpretasi Visualisasi VOSviewer 
Gambar 1 menyajikan peta jaringan co-occurrence kata kunci yang bertujuan mengidentifikasi struktur tematik 
dominan pada domain digital character animation berbasis AI. Deep learning dan artificial intelligence tampil 
sebagai node terbesar yang menjadi poros penghubung enam klaster warna: klaster merah (animation, machine 
learning, motion capture, ccs concepts, social robotics), klaster biru (computer vision, computer graphics, 
human pose estimation, convolutional neural networks), klaster hijau (character animation, diffusion model, 
generative model, motion synthesis), klaster ungu (neural networks, human motion, transformer), klaster cyan 
(neural network, facial animation, simulation), dan klaster oranye-kuning (3D animation, computer aided 
design, generative AI, image generation). 

 

Gambar 1. Network Visualization Co-occurrence Kata Kunci 

Kedekatan spasial deep learning dengan character animation dan motion capture menunjukkan bahwa 
animasi karakter kontemporer secara dominan dibangun di atas fondasi pembelajaran mendalam untuk sintesis 
gerak, sejalan dengan temuan Mourot dkk. (2022) dalam survei mereka mengenai deep learning untuk animasi 
manusia berbasis kerangka (skeleton). Klaster hijau yang menghubungkan character animation dengan diffusion 
model dan generative model mengindikasikan terbentuknya sub-tema baru yang menyatukan animasi karakter 
dengan model generatif mutakhir, sebagaimana tercermin pada karya Sun dkk. (2024) mengenai DiffPoseTalk 
yang memanfaatkan diffusion model untuk animasi wajah 3D.  

 

Gambar 2. Overlay Visualization Berbasis Rata-Rata Tahun Publikasi (Sumber: VOSviewer, diolah dari 
data Scopus) 
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Secara teoritis, struktur ini menegaskan konvergensi tiga sub-disiplin graphics, vision, dan machine learning 
menjadi satu ekosistem riset yang saling terkait erat, dengan implikasi praktis bahwa peneliti pemula pada 
domain ini perlu menguasai fondasi deep learning dan computer vision, tidak cukup hanya kompetensi animasi 
tradisional. Agenda riset masa depan yang dapat diangkat dari gambar ini adalah eksplorasi klaster periferal 
yang lebih kecil seperti social robotics dan active learning sebagai celah riset yang secara relatif belum jenuh 
secara kompetitif. 

Gambar 2 menampilkan overlay visualization dengan skala warna dari ungu-gelap (representasi tahun 
sekitar 2023,0) hingga kuning (representasi tahun sekitar 2024,5), yang bertujuan mengungkap evolusi temporal 
tema riset. Sebagaimana dirujuk pada Gambar 2, node berwarna kuning terkonsentrasi pada diffusion model, 
generative AI, image generation, dan simulation and animation, menandakan bahwa tema-tema tersebut 
merupakan topik paling mutakhir dalam periode kajian. Sebaliknya, node berwarna ungu-gelap mendominasi 
neural networks, motion control, dan deep reinforcement learning, mengindikasikan tema-tema tersebut relatif 
lebih matang atau muncul lebih awal pada rentang tahun yang dikaji. Pola ini konsisten dengan lonjakan tajam 
jumlah publikasi pada 2024–2025 sebagaimana telah ditunjukkan pada Tabel 1, dan sejalan dengan tren global 
adopsi diffusion model pasca-2022 yang tercermin pula pada karya Song dkk. (2024) mengenai animasi wajah 
3D berbasis latent diffusion. Implikasi teoritis dari temuan ini adalah bahwa model generatif berbasis diffusion 
menjadi arah metodologis mutakhir yang membentuk ulang paradigma sintesis animasi karakter, sedangkan 
implikasi praktisnya adalah peneliti yang ingin berkontribusi pada frontier pengetahuan disarankan 
memfokuskan perhatian pada tema-tema berwarna kuning tersebut, mengingat posisinya sebagai emerging topic 
yang belum jenuh secara kompetitif namun sudah menunjukkan momentum pertumbuhan yang kuat. 

 

Gambar 3. Density Visualization Kata Kunci (Sumber: VOSviewer, diolah dari data Scopus) 

Gambar 3 menyajikan density visualization yang bertujuan mengidentifikasi area kepadatan riset 
berdasarkan frekuensi dan kedekatan co-occurrence kata kunci, dengan warna merah pekat menandakan 
kepadatan tertinggi dan warna biru-ungu menandakan kepadatan terendah. Sebagaimana dirujuk pada Gambar 
3, area kepadatan tertinggi terpusat pada deep learning dan artificial intelligence, dengan kepadatan sedang pada 
computer vision, character animation, dan computer graphics, sementara wilayah periferal seperti active 
learning, social robotics, dan convolutional neural network menunjukkan kepadatan rendah. Pola ini 
memperkuat interpretasi pada Gambar 1 bahwa deep learning dan artificial intelligence merupakan poros 
pengetahuan (knowledge core) domain ini, sekaligus mengonfirmasi bahwa struktur riset belum sepenuhnya 
terdiversifikasi ke banyak sub-tema yang mapan. Secara teoritis, konsentrasi kepadatan yang tinggi pada node 
inti namun rendah pada node periferal menandakan domain ini masih berada pada fase konsolidasi seputar 
teknologi inti (deep learning), belum memasuki fase diversifikasi aplikasi lanjutan. Implikasi praktisnya, wilayah 
bertopik jarang seperti persinggungan social robotics dengan character animation berpotensi menjadi ruang 
kontribusi baru yang belum jenuh, sehingga dapat direkomendasikan sebagai salah satu agenda riset masa depan 
yang strategis, khususnya bagi peneliti dari kawasan yang ingin memasuki domain ini dengan mengambil posisi 
pada celah tematik yang secara relatif belum banyak digarap oleh kontributor dominan saat ini. 
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Pembahasan 
Temuan-temuan pada bagian Hasil, ketika dibaca secara terpadu, memperlihatkan sebuah domain riset yang 
sedang mengalami konsolidasi paradigmatik di seputar deep learning sebagai teknologi inti, sembari secara 
simultan membuka cabang-cabang baru melalui model generatif. Pertumbuhan publikasi yang hampir 
eksponensial (Tabel 1) tidak dapat dilepaskan dari perubahan struktur kognitif domain sebagaimana 
tervisualisasikan pada Gambar 1 hingga Gambar 3: teknologi inti (deep learning, artificial intelligence) menjadi 
jangkar yang menstabilkan identitas keilmuan bidang ini, sementara sub-tema periferal seperti diffusion model 
dan generative AI menjadi ruang ekspansi yang mendorong lonjakan volume publikasi pada 2024–2025. Pola 
ini selaras dengan argumen Kwiatkowski dkk. (2022) dalam survei mereka mengenai metode reinforcement 
learning pada animasi karakter, yang menekankan bahwa bidang ini berkembang melalui akumulasi teknik 
pembelajaran mesin yang semakin canggih, bukan melalui pergantian paradigma yang radikal. 

Dominasi kontributor dari Tiongkok, Amerika Serikat, dan Korea Selatan (Tabel 3) sekaligus jurnal-jurnal 
graphics papan atas (Tabel 2) menunjukkan bahwa produksi pengetahuan pada domain ini masih sangat 
terkonsentrasi pada segelintir pusat riset dengan infrastruktur komputasi dan pendanaan yang mumpuni. 
Kondisi ini konsisten dengan pola umum yang banyak didokumentasikan dalam literatur bibliometrik AI, di 
mana negara-negara dengan ekosistem riset AI yang matang cenderung mendominasi hampir seluruh sub-
bidang turunannya, termasuk computer graphics dan animasi digital. Bagi kawasan seperti Asia Tenggara, 
termasuk Indonesia, ketimpangan ini membuka ruang argumentasi ilmiah bahwa kontribusi riset dari kawasan 
tersebut tidak hanya relevan untuk mengisi kekosongan representasi geografis, tetapi juga berpotensi 
menghadirkan perspektif aplikatif baru, misalnya pemanfaatan animasi karakter berbasis AI dalam konteks 
pendidikan vokasi, pelatihan keterampilan digital, maupun industri kreatif skala kecil dan menengah yang 
selama ini kurang tersentuh oleh riset arus utama yang lebih berorientasi pada industri hiburan dan game skala 
besar. 

Pergeseran tematik menuju diffusion model dan generative AI yang teridentifikasi pada overlay visualization 
(Gambar 2) memiliki implikasi metodologis yang signifikan. Berbeda dengan pendekatan generative adversarial 
network yang mendominasi periode sebelumnya, diffusion model menawarkan stabilitas pelatihan dan kualitas 
sintesis yang lebih tinggi, sebagaimana tecermin pada aplikasinya untuk animasi wajah ekspresif (Song dkk., 
2024) dan sintesis gestur berbicara yang selaras dengan pose kepala (Sun dkk., 2024). Tren ini mengonfirmasi 
bahwa arah metodologis domain digital character animation semakin konvergen dengan perkembangan model 
generatif di bidang computer vision secara umum, sehingga peneliti yang ingin berkontribusi pada frontier riset 
perlu memiliki kompetensi lintas-bidang yang mencakup deep generative modeling, bukan hanya teknik animasi 
konvensional. 

Sementara itu, kepadatan rendah pada wilayah social robotics dan human-computer interaction dalam 
density visualization (Gambar 3), meskipun kedua istilah tersebut tetap muncul dalam jaringan co-occurrence 
pada Gambar 1, mengindikasikan bahwa persinggungan antara animasi karakter berbasis AI dengan aplikasi 
interaksi manusia-robot dan konteks sosial masih menjadi wilayah yang under-explored secara relatif. Padahal, 
potensi aplikasi pada bidang tersebut misalnya avatar pedagogis untuk pembelajaran interaktif atau karakter 
virtual untuk pelatihan keterampilan vokasional sangat relevan dengan kebutuhan pengembangan sumber daya 
manusia di berbagai kawasan, termasuk Indonesia. Kesenjangan ini memperkuat argumen research gap yang 
telah dikemukakan sebelumnya dan menjadi dasar bagi perumusan agenda riset masa depan yang lebih inklusif 
secara tematik maupun geografis. 

 
Simpulan 

Penelitian ini memetakan struktur pengetahuan domain digital character animation berbasis artificial 
intelligence melalui analisis bibliometrik terhadap 776 artikel jurnal terindeks Scopus periode 2021–2025. Hasil 
penelitian menunjukkan tren publikasi yang meningkat tajam, terutama pada periode 2023–2025, didorong oleh 
akselerasi adopsi model generatif berbasis diffusion. Struktur jaringan kata kunci mengonfirmasi deep learning 
dan artificial intelligence sebagai poros pengetahuan yang menghubungkan sub-tema character animation, 
motion capture, computer vision, serta generative dan diffusion model sebagai emerging topic. Produksi 
pengetahuan pada domain ini masih sangat terkonsentrasi pada Tiongkok, Amerika Serikat, dan Korea Selatan, 
dengan representasi minim dari kawasan Asia Tenggara dan Global South. Temuan-temuan ini memberikan 
dasar empiris bagi perumusan research gap dan novelty penelitian, sekaligus peta jalan strategis bagi peneliti 
yang ingin berkontribusi pada domain ini, khususnya pada celah tematik generatif terbaru dan celah geografis 
representasi kawasan berkembang. Secara teoritis, penelitian ini memperkuat pemahaman bahwa domain 
digital character animation berbasis AI berkembang melalui konsolidasi di sekitar teknologi inti deep learning 
sembari membuka cabang ekspansi baru melalui model generatif, sebuah pola yang relevan bagi pengembangan 
kerangka konseptual pada studi bibliometrik serupa di bidang lain. Secara praktis, hasil pemetaan sumber jurnal, 
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kata kunci, dan tema mutakhir dapat menjadi acuan strategis bagi peneliti dalam menentukan target publikasi 
dan topik riset yang memiliki peluang kontribusi tinggi namun belum jenuh secara kompetitif, khususnya pada 
persinggungan generative AI dengan aplikasi character animation di luar konteks industri hiburan konvensional, 
seperti pendidikan dan pelatihan vokasi. Penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang perlu dikemukakan 
secara jujur. Pertama, data hanya bersumber dari basis data Scopus sehingga tidak mencakup literatur pada 
basis data lain seperti Web of Science, IEEE Xplore secara independen, atau repositori pracetak. Kedua, metrik 
jaringan VOSviewer yang bersifat numerik seperti jumlah cluster, node, link, dan Total Link Strength tidak 
dapat dilaporkan karena tidak tersedia secara eksplisit pada visualisasi yang diunggah, sehingga interpretasi 
jaringan bersifat kualitatif berdasarkan struktur visual semata. Ketiga, ekstraksi data negara dilakukan secara 
manual dari field afiliasi dan menunjukkan sedikit perbedaan dengan tampilan ringkas pada laman analisis 
Scopus, yang kemungkinan disebabkan perbedaan metode penghitungan. Keempat, analisis co-authorship, 
bibliographic coupling, dan co-citation tidak dapat dilakukan karena keterbatasan data jaringan yang tersedia 
dalam penelitian ini. Berdasarkan temuan dan keterbatasan di atas, agenda riset masa depan yang dapat 
dirumuskan meliputi: (1) penelitian bibliometrik lanjutan yang mengintegrasikan basis data Web of Science dan 
data jaringan VOSviewer yang lebih lengkap untuk memperkuat analisis co-authorship dan co-citation; (2) 
eksplorasi empiris pada persinggungan generative/diffusion model dengan aplikasi character animation di luar 
konteks industri hiburan, termasuk pendidikan vokasi dan pelatihan keterampilan digital; (3) studi kolaboratif 
lintas-kawasan yang melibatkan peneliti dari Asia Tenggara dan Global South untuk memperkaya representasi 
geografis dan perspektif aplikatif pada domain ini; dan (4) kajian mendalam pada wilayah bertopik jarang seperti 
social robotics dan human-computer interaction dalam konteks animasi karakter berbasis AI sebagai ruang 
kontribusi baru yang secara relatif belum jenuh. 
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