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ABSTRAK

Implementasi sinematografi berperan penting untuk memperkuat ekspresi
wajah. Khususnya dalam visualisasi film animasi 3-dimensi "Sebuah Mimpi".
Ekspresi wajah menjadi elemen kunci dalam menyampaikan emosi dan
membangun hubungan emosional dengan audiens. Kurangnya ekspresi wajah
yang kuat dapat melemahkan pemahaman cerita dan daya tarik visual. Teknik
sinematografi, seperti angle kamera, komposisi frame, pencahayaan, dan
pergerakan kamera, mampu menciptakan visualisasi emosi yang lebih hidup dan
mendalam.

Proses produksi karya ini mencakup tahapan produksi, termasuk skenario,
storyboard, blocking kamera, animation, hingga rendering. Penerapan teknik
seperti Dutch angles, close-up shots, dan shallow focus memberikan kedalaman
visual dan emosional pada karakter. Hasil akhir penelitian menunjukkan bahwa
sinematografi yang tepat dapat meningkatkan hubungan emosional dengan
audiens, memperkuat alur cerita, dan memberikan pengalaman visual yang
imersif. Pengembangan selanjutnya, dianjurkan mempelajari hal baru seperti
teknologi motion capture untuk mendeteksi kontraksi otot-otot wajah lebih
banyak.

Kata Kunci: Sinematografi, Ekspresi Wajah, Frame Composition, Emosi dalam
animasi

ABSTRACT

The implementation of-cinematography plays a crucial role in enhancing
facial expressions, particularly. in the visualization of the 3D animated film
"Sebuah Mimpi". Facial expressions serve as key elements in conveying emotions
and building emotional connections with the audience. A lack of strong facial
expressions can weaken both the story's comprehension and its visual appeal.
Cinematography techniques, such as camera angles, frame composition, lighting,
and camera movements, are capable of creating more vivid and profound
emotional visualizations.

The production process of this project includes several stages, such as
scriptwriting, storyboarding, camera blocking, animation, and rendering. The
application of techniques like Dutch angles, close-up shots, and shallow focus
provides visual and emotional depth to the characters. The final results of the
study show that proper cinematography can enhance emotional connections with
the audience, strengthen the storyline, and deliver an immersive visual
experience. Future developments are recommended to explore new technologies,
such as motion capture, to detect a wider range of facial muscle contractions.

Keywords: Cinematography, Facial Expressions, Frame Composition, Emotions
in Animation
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|_atar Belakang

Manusia dilahirkan dengan berbagal ekspresi
wajah yang muncul akibat kontraksi otot-otot wajah
(Gandang, 2017/). Dari kehidupan nyata, manusia
tidak lepas pada peristiwa yang menghasilkan emosi
(Ulya, 2018). Emosi-emosi tersebut, tercermin dalam
ekspresi wajah, seperti bahagia, marah, terkejut, dan
sedih. Film animasi 3-dimensi, memiliki keunggulan
komunikasli yang magis, menciptaan atur‘cerita yang
tidak mungkin terwujudkan di dunia nyata, gaya
visual dan warna vang tidak konvesional, serta
memperkuat ekpsresi emosional (Nikolaev, 2023).
Terutama, pada ekspresi wajah. Ekspresi wajah
karakter memainkan  peran penting dalam
mengungkapkan pikiran dan perasaan karakter
(Beavis, 2023). Kurangnya ekspresi wajah dapat
melemahkan hubungan emosi dengan audiens, serta
pemahaman cerita yang disampaikan.

Latar Belakang




Implementasi sinematografi adalah teknik untuk
memaknal sebuah arti dan maksud dari gambar
vang bergerak. Mulal dari  posisi kamera,
komposisi, dan penyuntingan gambar, sangatlah
berpengaruh terhadap pada aspek cerita yang
memberikan respons emosional kepada penonton
(Sultanika, 2021). Tidak hanya itu, angle kamera,
type shot, continuity, fokus, dan lighting juga
mempengaruhi perhatian penonton. Penggunaan
teknik sinematografi yang tepat akan mendukung
komunikasi film kepada audiens (Harahap, 2019).
Sebagal contoh, teknik sinematografi pada
ekspresi wajah yang tepat, membuat karakter
lebih  hidup dan menjiwal. Oleh karena Itu,
sinematografi merupakan teknik yang sangat
penting untuk menguatkan ekspresi wajah dan

perasaan karakter seperti melalul pergerakan
kamera (Sintowoko, 2022).
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ldentifikasi Masalah

1. Ekspresi wajah karakter yang kurang kuat dalam film animasi 3D dapat melemahkan
hubungan emosional dengan audiens serta mengurangi kekuatan cerita yang
disampaikan.

2. Teknik sinematografi yang tidak tepat dapat mengurangi efektivitas penyampaian
ekspresl wajah dan perasaan karakter kepada penonton, serta melemahkan hubungan
emosional kepada audiens.

Rumusan Masalah

Bagalmana menguatkan ekspresi wajah pada emosl Kkarakter sehingga dapat
“meningkatkan hubungan emosional. dengan‘audiens dan pemahaman cerita?’

Bagalmana cara menerapkan teknik sinematografi yang tepat, seperti posisi kamera,
‘angle, komposisi, dan pencahayaan, agar dapat menguatkan ekspresi wajah dan
perasaan karakter?
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Sumber: Youtube - Overwatch Cinematic Trailer Sumber: Youtube - Overwatch 2 Animated Short "Kiriko"
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Tujuan

1. Menganalisis pengaruh kurangnya ekspresi wajah dalam film animasi 3-dimensi terhadap
hubungan emosional antara karakter dengan audiens serta dampaknya terhadap

pemahaman cerita.

2. Menganalisis pengaruh penerapan teknik sinematografi, seperti posisi kamera, angle, dan
lighting, dalam memperkuat ekspresi wajah karakter dan menciptakan respons emosional

vang lebih kuat pada penonton.

Manfaat

1. Dapat memberikan wawasan lebih mendalam ekspresi wajah dalam film animasi
3-dimensi, untuk menciptakan hubungan emosional yang kuat antara karakter
dengan audiens, serta meningkatkan kualitas cerita dalam film animasi.

2. Meningkatkan pemahaman tentang pentingnya-teknik sinematografi dalam memperkuat
ekspresi wajah karakter dan menyampaikan perasaan kepada audiens, dan membantu

pembuat film untuk menentukan teknik yang efektif, serta menciptakan kontribusi pada
perkembangan seni dan teknik sinematografi dalam dunia perfilman.

11~ Tijuan. & Mantfaat



Sumber: Youtube - FF XV Lunafreya Death Scene Sumber: Youtube - Animated Short "Life is Great”

Sumber: Youtube - Kingdom Hearts 3 "Tangled"” Cutscenes Sumber: Youtube - Overwatch Animated Short "Infiltration”
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