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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Animasi, menurut Walt Disney dianggap mampu menjelaskan segala 

sesuatu yang terpikirkan oleh manusia. Emosi, ide-ide, imajinasi yang bahkan 

secara logika tidak bisa terjadi di dunia nyata namun hanya ada dalam pikiran 

manusia, mampu diwujudkan lewat animasi.  

Dewasa ini, industri kreatif semakin berkembang di Indonesia. Animasi, 

sebagai salah satu kategori industri kreatif, menjadi sorotan orang-orang sebagai 

bentuk hiburan favorit. Tak sulit untuk mencari film animasi, entah di televisi, 

layar lebar, atau streaming. Menurut Enspire Studio, hal tersebut dibuktikan 

dengan banyaknya studio animasi yang berdiri di Indonesia demi memenuhi 

kebutuhan animasi, entah untuk trik pada film live action atau pembuatan acara 

televisi. 

Namun sayangnya, kualitas animasi Indonesia baik itu film layar lebar 

ataupun TV seri masih sulit bersaing di dunia animasi. Menurut Stefen dalam 

reviewnya untuk film layar lebar Sing To The Dawn, yang merupakan salah satu 

karya studio animasi Indonesia. Dapat dilihat bahwa kualitas animasi yang 

dipersembahkan dalam film Sing To The Dawn masih sangat kaku dan kurang 

terutama pada ekspresi wajah karakter (2008).  Apa yang hendak disampaikan 

karakter menjadi terasa kurang karena ekspresi yang diberikan kurang detail. 
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Melihat masalah tersebut, penulis mencoba untuk fokus pada perancangan 

facial animation untuk karakter dalam film pendek animasi berjudul Rana yang 

sedang dikerjakan oleh penulis dan teman-teman. Penulis merancang ekspresi 

karakter sedemikian rupa agar mampu menyampaikan pesan yang ingin 

disampaikan tanpa kata-kata verbal. 

1.2. Rumusan Masalah 

Merujuk pada latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang di dapat adalah: 

1. Bagaimana perancangan facial animation untuk ekspresi wajah pada karakter 

3D digital dalam film pendek animasi berjudul "Rana"? 

1.3. Batasan Masalah 

Mengacu pada rumusan masalah di atas, batasan masalah pada tugas akhir ini 

adalah: 

1.  Perancangan facial animation yang fokus pada ekspresi wajah pada dua 

karakter utama yakni Rangga dan Anna. 

2.  Ekspresi yang akan dibahas adalah ekspresi yang mendominasi sepanjang 

film, yakni ekspresi sedih, marah, takut, dan beberapa kombinasi ekspresi. 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari tugas akhir ini, selain menjadi portofolio pribadi penulis demi terjun 

ke dunia kerja nyata, adalah untuk menemukan teknik pembuatan animasi 

terutama pada facial animation. Karena ekspresi wajah merupakan sarana penting 

pada sebuah karakter dalam menyampaikan suatu pesan, terutama pada film 

animasi tanpa dialog (nonverbal). 

Perancangan Facial... Fransisca Adis Religita, FSD UMN, 2016



1.5. Timeline 
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