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MOTTO  
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INTISARI 

Komunikasi adalah hal yang sangat penting dalam kehidupan, tidak hanya 
manusia, hewan juga melakukan dengan caranya sendiri. Komunikasi sendiri 
berfungsi untuk menyampaikan informasi dari satu makhluk ke makhluk lain yang 
sebagian besar antar satu jenis makhluk hidup. Jenis komunikasi sendiri 
dipisahkan menjadi dua jenis yaitu verbal (diucapkan) dan nonverbal (tidak 
diucapkan) 

Facial expression (ekspresi wajah) merupakan salah satu bentuk 
komunikasi nonverbal yang secara sengaja atau tidak sengaja adalah alat 
komunikasi yang paling sering manusia pakai. Ekspresi wajah merupakan salah 
satu kunci penting dalam penyampaian informasi antar manusia. Di dunia 
perfilman, ekspresi wajah adalah salah satu kunci penentu kesuksesan suatu film. 
Ekspresi wajah bisa menguatkan suatu suasana dalam film yang dialami oleh 
karakter atau pemeran dalam film tersebut tanpa harus ada musik latar yang 
membantunya.  

Dengan demikian laporan ini akan berisi tentang pembuatan film berjudul 
"OOii!!" adalah film animasi 2D hybrid yang bercerita tentang komedi tiga remaja 
dan satu orang dewasa yang menghadapi masalah sehari-hari di jaman sekarang. 
Film ini akan menerapkan salah satu dari dua belas prinsip animasi yaitu 
exaggeration (berlebihan) dalam memperlihatkan ekspresi wajah para karakter 
dalam film ini.  
Kata kunci : Komunikasi, Animasi 2D, Ekspresi Wajah 
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ABSTRACT 

 

Communication is a very important thing in life, not just humans, animals 
also perform in their own way. Communication itself serves to convey information 
from one creature to another creature which most among the living species. This 
type of communication itself is separated into two types, namely verbal (spoken) 
and nonverbal (unspoken) 

Facial expression is a form of nonverbal communication that intentionally 
or unintentionally is a communication tool that people use most often. Facial 
expression is one important key in the delivery of information between people. In 
the world of cinema, facial expression is one of the key determinants of the 
success of a movie. Facial expressions can strengthen an atmosphere in the film 
that experienced by the characters or the actors in the film without any 
background music that helped. 

Thus this report will be about making a movie called "OOii!!" is a 2D 
animated film hybrid comedy that tells the story of three teens and one adult who 
face the day-to-day problems of today. This movie will implement one of the 
twelve principles of animation that Exaggeration in showing facial expressions of 
the characters in this film. 
Keywords : Communication, 2D Animation, Facial Expression
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