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MOTTO 

 

 Hormati kedua orang tua seperti menghormati tuhanmu. 

 Sedikit bicara banyak bekerja. 

 Jangan malu denga pekerjaan saat ini. Malulah jika anda tidak bekerja. 

 Syukuri dengan apa yang Allah berikan kepada kita. 

 Hidup bukan selalu soal materi. 

 Ketenangan jiwa adalah segalanya. 

 Jangan tumpuk pekerjaanmu, kerjakanlah walau hanya sebutir debu. 

 Dahulukan kepentingan keluarga. 

 Doa dan restu orang tua adalah hal paling utama. 
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INTISARI 

 

 Pembuat sebuah film pendek animasi 3D yang menampilkan Face 

Expression dan Lypsinc Expression. Face Expression merupakan gerakan pada 

bagian wajah karakter agar sebuah karakter terlihat hidup, sedangkan Lypsinc 

Expression merupakan gerakan pada bagian bibir karakter untuk melakukan 

sebuah pembicaraan ataupun dialog. 

 Film animasi yang peneliti amati kebanyakan kurang begitu 

memperhatikan sebuah face expression, sehingga karakter dalam sebuah film 

animasi akan terlihat biasa saja. Begitu sama halnya dengan lypsinc expression 

yang digunakan, gerakan bibir karakter kurang tepat dengan suara yang diberikan 

sewaktu berdialog gerakan bibir karakter akan bergerak mendahului ataupun 

melambat dengan pengisi suara.  

 Teknik ini perlu dilakukan pada pembuatan sebuah film animasi, karena 

film animasi yang menggunakan face expression dan lypsinc expression memiliki 

sebuah daya tarik tersendiri dari sudut pandang karakter, sehingga karakter pada 

sebuah film animasi menggambarkan sifat dari karakter itu sendiri.  
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ABSTRACT 

 

 Maker of a 3D animated short film featuring Face Expression and 

lypsinc Expression. Face Expression is a movement on the part of the character's 

face so that a character seen alive, while lypsinc Expression is a movement on the 

part of the character's lips to make a speech or dialogue. 

 Animated film which researchers observe mostly less attention to a face 

expression, so that a character in an animated film will look ordinary. So similar 

to that used lypsinc expression, character lip movements less precise with votes 

cast during the dialogue will move the character's lip movements precede or 

slowed down with the voice. 

 This technique needs to be done on the making of an animated film, 

because the animated film that uses face expression and lypsinc expression has a 

special attraction from the point of view of the character, so that the character in 

an animated film describes the nature of the character itself. 
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