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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Peredaran film Animasi di seluruh dunia belakangan ini semakin pesat, yang 

sebagian besar dari film tersebut menggunakan animasi 3D. Film-film animasi 3D 

tersebut bisa dinikmati tidak hanya oleh anak-anak tetapi juga orang dewasa. 

Terdapat beberapa film animasi 3D yang bahkan sama sekali tidak 

menggunakan dialog di dalamnya. Para pembuat film tersebut lebih 

menitikberatkan pada bahasa tubuh dan ekspresi wajah sang tokoh animasi untuk 

penyampaian pesan dalam filmnya. Bahasa tubuh dan ekspresi wajah yang 

ditampilkan dalam film tersebut dibuat sedemikian rupa agar tetap terlihat hidup 

dan menarik meskipun tanpa dialog.  

Sebagai contoh, jika para pembuat film menginginkan tokoh animasi 

mereka terlihat sedih, biasanya ditunjukkan dengan cara berjalan tokoh yang lebih 

bungkuk dan lunglai dengan tangan yang mengayun ke depan dan belakang secara 

bergantian berikut ekspresi wajah yang terlihat sendu. Dengan begitu, walaupun 

hanya melalui bahasa tubuh dan ekspresi wajah dan tanpa adanya dialog, 

penonton tetap dapat mengetahui bahwa karakter tersebut sedang sedih. 

Dengan adanya perkembangan film animasi yang sangat pesat itulah yang 

menjadikan penulis ingin mendalami tentang bahasa tubuh dan ekspresi wajah 

dalam animasi 3D, terutama pada film-film pendek animasi 3D di Indonesia. 
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untuk mendalami hal tersebut, penulis terlibat secara langsung dalam pembuatan 

film pendek animasi 3D yang berjudul “The Last Pandora”. 

1.2. Rumusan Masalah 

Masalah dalam pembuatan Tugas Akhir ini dirumuskan dalam bentuk pertanyaan 

yaitu, bagaimana penerapan gerakan bahasa tubuh dan ekspresi wajah dalam film 

animasi 3D “The Last Pandora”? 

1.3. Batasan Masalah 

Pembahasan tentang penerapan bahasa tubuh dan ekspresi wajah dalam Tugas 

Akhir ini dibatasi pada pergerakan tubuh dan mimik wajah yang dapat dimengerti 

tanpa dialog. Penelitian pada Tugas Akhir ini akan membahas perbandingan 

bahasa tubuh dan ekspresi wajah karakter Daniel pada saat di dunia nyata dan 

dalam dunia game. 

Bidang lain yang tidak termasuk dalam bahasan masalah : 

1. Rigging dan skinning 

2. Modeling 

3. Lighting 

4. Visual Effect 

5. Mapping dan Texturing 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan Tugas Akhir ini adalah untuk membuat film pendek animasi 3D yang 

hanya menggunakan bahasa tubuh dan ekspresi wajah, tanpa adanya dialog namun 

tetap dapat dimengerti oleh penonton film tersebut. Selain itu film pendek 3D 

animasi yang bergenre action komedi ini dapat menghibur para penonton. 

Aplikasi Bahasa Tubuh..., Daniel Darmawan, FSD UMN, 2013



3 

 

1.5. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat Tugas Akhir ini adalah agar pembaca mengerti pentingnya bahasa tubuh 

dan ekspresi wajah dalam menyampaikan suatu emosi. Penulis juga berharap agar 

penonton lebih berantisipasi terhadap maniak game yang berimajinasi terlalu 

tinggi. 

1.6. Struktur Penulisan 

Tugas Akhir program Sarjana 1 / S1  

Judul : “Aplikasi Bahasa Tubuh dalam Proyek Film Pendek 3D Animasi dengan 

judul “The Last Pandora”. 

BAB I PENDAHULUAN  

Dalam bab ini, akan menjabarkan latar belakang yang memotivasi penulis dalam 

pembuatan animasi bahasa tubuh dan ekspresi dalam proyek 3D animasi dengan 

judul “The Last Pandora”. Selain itu, bab ini akan mengungkapkan apa yang 

menjadi rumusan masalah, tujuan, manfaat, dan batasan masalah. 

BAB II TELAAH LITELATUR  

Dalam bab ini, akan membahas teori-teori dari beberapa buku yang membahas 

hal-hal yang menyangkut dengan pembahasan penulis, seperti : prinsip dalam 

animasi dan pergerakan bahasa tubuh dalam animasi. 

BAB III METODOLOGI 

Bab ini akan menjabarkan gambaran umum dan proses pengerjaan animasi dalam 

proyek 3D animasi “The Last Pandora”. 
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BAB IV ANALISA DAN PEMBAHASAN 

Berisi analisa bagaimana melakukan animasi, pergerakan bahasa tubuh yang 

sesuai, dan ekspresi yang digunakan dalam animasi tanpa dialog. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan yang didapat dari proses pengerjaan animasi dalam 

proyek 3D animasi “The Last Pandora”. 

DAFTAR PUSTAKA 

Berisikan sumber-sumber teori yang didapat dari buku apa saja yang dijadikan 

pedoman untuk penulis dalam Tugas Akhir ini. 
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