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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Animasi 

Wells (2013) menjelaskan bahwa kata animasi merupakan kata serapan dari 

bahasa Latin animare yang jika diterjemahkan secara harafiah berarti memberi 

jiwa. Animasi itu sendiri adalah film yang dibuat dengan mengerjakan tiap frame 

yang ada, sehingga memberikan ilusi gerakan pada karya yang diciptakan (hlm 

10).  

Bagi Musburger (2017), animasi memanipulasi kemampuan dan 

kapabilitas otak manusia untuk menggabungkan gambar-gambar terpisah menjadi 

sebuah gambar bergerak yang berkesinambungan. Animasi diciptakan dari 

serangkaian gambar bergerak yang berhubungan dan kontinu, menyebabkan 

munculnya ilusi gerakan yang secara tidak sadar ditangkap oleh mata (hlm 2). 

Wells (2013) melanjutkan bahwa seiring dengan perkembangannya zaman 

dan teknologi, industri animasi juga terus berubah dan berkembang (hlm 10). 

Mengikuti arus perkembangan teknologi, animasi yang awalnya hanya dikerjakan 

dengan menggambar frame-by-frame, sekarang sudah berkembang dan lahir jenis-

jenis animasi baru seperti animasi berbasis vektor 2d, animasi 3d, animasi stop-

motion, dsb. 
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2.1.1. Animasi 3d 

Pada dasarnya, animasi 3d merupakan istilah umum yang digunakan untuk 

menggambarkan industri yang menggunakan software dan hardware 3d. Industri 

yang memanfaatkan animasi 3d bukan hanya industri film, tetapi juga industri-

industri lain seperti arsitektural, kedokteran/medis, hiburan, dll. Tiap industri 

menggunakan animasi 3d dengan cara masing-masing yang tentu saja berbeda 

dengan penggunaan animasi 3d di industri lain (Beane, 2012). 

Beane (2012) juga menjelaskan bahwa orang-orang yang bekerja di bawah 

payung industri animasi 3d dinamakan 3d artist, di mana mereka akan dibagi-bagi 

lagi secara spesifik, seperti 3d modeler, 3d texture artist, 3d animator, 3d lighter, 

3d visual effect artist, dsb. Tiap pekerjaan akan ditempatkan di departemen 

masing-masing yang berbeda dalam sebuah produksi animasi 3d (hlm 7). 

 

Gambar 2.1. Skema Produksi Animasi 3d 

(3D Animation Essentials, 2012) 
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2.1.1.1. Animation Pipeline 

Beane (2012) mengemukakan bahwa tiap segmen dari industri animasi 

menggunakan ketiga tahap utama tersebut secara berbeda-beda. Dalam industri 

hiburan seperti film, televisi, permainan, periklanan, dan visual effects, tahap-

tahap tersebut berjalan serupa. Tim dari preproduction akan memastikan mereka 

memiliki ide dan konsep cerita yang menarik dengan karakter unik. Setelah 

preproduction lewat, tim produksi akan merealisasikan ide dan konsep tersebut. 

Terakhir, tim postproduction akan memberikan sentuhan akhir dengan proses 

editing, color correcting, menambahkan efek-efek visual, dsb. untuk melengkapi 

apa yang sudah dikerjakan oleh tim produksi (hlm 22). 

 Dalam industri medis, arsitektural, dan hukum, proses pembuatan akan 

berlangsung hampir seluruhnya di bagian preproduction. Industri-industri tersebut 

menginvestasikan waktu di tahap preproduction khususnya di bagian research 

and development mengenai apa yang sedang diusahakan untuk dibuat (hlm 22). 

a. Preproduction 

Pada tahap ini, tim preproduction dipecah menjadi dua bagian, bagian kreatif dan 

bagian manajemen. Bagian kreatif akan sibuk membuat konsep dan ide cerita, 

sementara bagian manajemen akan melakukan rencana produksi. Tahap 

preproduction biasanya memakan waktu 50% dari keseluruhan waktu yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikan satu buah proyek (hlm 23). 
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 Industri medis dan kesehatan akan melakukan riset dan melakukan 

pengembangan jenis animasi yang akan digunakan di tahap ini. Tenaga ahli di 

bidang medis juga digunakan untuk memvalidasi animasi yang dikerjakan sudah 

sesuai dengan yang asli (hlm 24). 

b. Production 

Setelah semuanya sudah disiapkan di tahap preproduction, maka tim production 

dapat mulai bekerja. Semua aset dan desain yang dikerjakan oleh tim 

preproduction diserahkan ke tim production. Tahap ini merupakan tahap di mana 

elemen-elemen visual terakhir dari sebuah animasi 3d diciptakan. Jika di tahap 

preproduction semua berjalan dengan baik, maka proses di tahap production akan 

berjalan dengan lebih mudah. Sebaliknya, jika di tahap preproduction tidak 

berjalan baik, maka tahap production akan sangat terhambat karena aset yang 

harus dibuat ulang, riset yang dilakukan kembali di bagian production, dll (hlm 

33). 

c. Postproduction 

Pada tahap postproduction, output dari bagian production diselesaikan. Hasil 

penyelesaiannya bisa berbeda-beda menyesuaikan kebutuhan dari tiap industri. 

Industri hiburan menggunakan tahap ini untuk membuat sebuah film standout dari 

efek visual dan koreksi warna. Sedangkan untuk industri sains, tahap ini 

digunakan untuk melakukan cek akurasi dari sebuah proyek (hlm 43). 
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2.1.1.2. Tipe Animasi 

Wright (2013) mengatakan bahwa animasi dengan tipe dan genre berbeda akan 

menimbulkan ekspektasi yang berbeda. Animasi dapat dibagi menjadi beberapa 

kategori: komedi, cerita action, petualangan, tayangan anak usia prasekolah, dan 

sebagainya. Anak-anak yang menonton kartun akan mulai mengharapkan elemen-

elemen spesifik pada acara yang mereka tonton. Anak akan belajar dari sangat 

awal apa yang mereka sukai dan apa yang lebih menggoda karena hal tersebutlah 

yang dtonton oleh anak anak yang lebih tua (hlm 287). 

a. The Typical Children’s TV Animated Cartoon 

Pada saat membicarakan film animasi TV, pada umumnya yang dimaksud adalah 

acara kartun untuk anak-anak yang sering kali memiliki genre komedi. Skrip dari 

film animasi anak sangat biasa. Pada umumnya memiliki banyak aksi atau 

candaan visual - kadang keduanya. Seringnya tidak memiliki banyak dialog, tapi 

hal ini bergantung dengan style yang sedang populer pada masa itu, dan hal ini 

juga beragam bergantung dengan studio dan seri. Emosi sulit terlihat pada layar 

yang kecil dan aksi harus lebih besar agar dapat berkomunikasi. Selain itu, pada 

animasi daytime, budget juga merupakan salah satu faktor penting (hlm. 287). 

b. The Action/Adventure Cartoon 

Kartun jenis ini lebih seri menarik perhatian anak laki-laki. Animasi 

aksi/petualangan dapat dikatakan berakar dari buku komik atau anime Jepang. 

Aksi yang mengasyikan sangat penting bagi semua umur dan jenis kelamin. Genre 

ini bisa menjadi lebih kasar dengan pertarungan. Jenis ini juga sering kali 

Perancangan Gerakan Tubuh..., Rianis Jasper, FSD UMN, 2019



11 

 

memiliki sedikit komedi. Untuk penonton yang lebih muda (umur 6-10) lebih 

banyak candaan akan dicampur dengan aksi (hlm 288). 

c. Gag Oriented Cartoon 

Kartun yang mengutamakan lelucon biasanya memiliki durasi yang lebih pendek. 

Plot tidak terlalu penting dibandingkan dengan gelak tawa yang ditimbulkan. 

Banyak penulis komedi yang merasa plot menjadi penghalang dalam menciptakan 

gelak tawa dan secara sengaja menjaga plot-nya agar tetap sederhana, dengan plot 

yang tidak lebih dari karakter yang lucu berusaha keluar dari situasi-situasi yang 

lucu. Secara internasional, komedia anak jauh lebih halus apabila dibandingkan 

dengan komedi anak dari Amerika Serikat (hlm 288). 

d. Baby Animation 

Walaupun sudah ada beberapa program di Amerika yang menargetkan anak bayi 

(usia 0 - 3) secara spesifik, secara tradisional, tidak ada target market ini dalam 

TV Amerika. Namun, Israel telah membuat sebuah saluran TV yang dinamakan 

Baby TV. Seri ini dibuat untuk memperkenalkan bayi kepada konsep dasar seperti 

binatang, mainan, waktu mandi, dan tidur. Pembuatannya difokuskan untuk 

mengembangkan kemampuan belajar dan berbahasa (hlm 288). 

e. Preschool Animation 

Prasekolah secara umum dideskripsikan sebagai anak dengan usia 2 sampai 

dengan 5 tahun. Pembuatan acara difokuskan khusus untuk demografi ini. Hampir 

tidak mungkin menciptakan sebuah jembatan untuk anak berusia prasekolah 

dengan yang lebih tua. Profesional mengatakan bahwa acara prasekolah 

mendapatkan banyak tekanan - audiens biasanya 'lulus' lebih cepat dari acara-
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acara ini semakin lama acara tersebut ada. Bahkan, Sesame Street mulai 

kehilangan penontonnya pada saat mereka menginjak usia 4 tahun (hlm 289). 

Anak-anak harus dapat merasa memiliki hubungan personal dengan 

karakter, buat pola dasar dan kepribadian yang tidak lekang oleh waktu. Biarkan 

pembelajaran didapatkan dari kepribadian karakter tersebut. Karakter utama yang 

kuat harus mudah disukai dan tidak pernah memiliki perasaan jahat. Karakter 

prasekolah jarang mengkritisi karakter lainnya. Biasanya, tidak ada karakter 

antagonis dalam animasi prasekolah. Penulis tidak menginginkan karakter yang 

terlalu menyeramkan atau berbahaya. Biasanya, karakter dari alam non-fisik 

menjadi antagonisnya. Untuk membuat penonton berinteraksi dengan acara 

tersebut, biarkan mereka memecahkan masalah (hlm 290). 

2.1.1.3. Prinsip Animasi 

a. Squash and Stretch 

Prinsip squash and stretch menurut Thomas & Johnston (1995) adalah penemuan 

yang paling penting dalam animasi. Prinsip ini membuat sebuah objek, tidak 

peduli terbuat dari bahan apapun, akan memberikan gerakan yang cukup besar 

kepada badan objek tersebut menyesuaikan arah gerakan yang dialami objek. 

Secara umum, objek akan tertarik dengan elastis atau tertekan dengan cekung, 

tergantung bagaimana gerakan yang dialami oleh objek/karakter yang 

bersangkutan (hlm 47-48). 

 Prinsip squash and stretch mengadaptasi gerakan dari karung tepung. 

Karung yang dijatuhkan ke lantai akan tertekan menjadi besar, sedangkan karung 

yang diangkat melalui bagian atas karung akan tertarik menjadi panjang. Tetapi, 
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perubahan bentuk yang dialami oleh karung tepung tersebut tidak mengubah 

volume dari karung. Squash and stretch hanya mengubah bentuk dari sebuah 

objek yang mengalami gerakan. Volume benda tetap berukuran relatif sama, baik 

sebelum mengalami squash and stretch, ketika mengalami squash and stretch, 

maupun setelah mengalami squash and stretch (hlm 49). 

 

Gambar 2.2. Squash and Stretch 

(AlanBeckerTutorials, 2017) 

b. Anticipation 

Pada prinsip anticipation, sebuah objek/karakter memberikan informasi kepada 

penonton tentang apa yang akan dilakukan oleh objek tersebut. Hal ini dilakukan 

supaya penonton dapat berekspektasi terhadap kemungkinan gerakan yang akan 

terjadi sebelum gerakan itu benar-benar terjadi. Anticipation yang dilakukan dapat 

berupa apa saja, mulai dari hal kecil seperti ekspresi wajah, hingga hal yang 

sangat besar yang mencakup seluruh anggota gerak tubuh. Contoh anticipation 
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yang mudah dipahami adalah orang yang menunduk dan membungkukkan 

badannya terlebih dahulu sebelum berlari dan menaikkan tangan sambil melihat 

ke arah benda sebelum mengambilnya untuk memberikan informasi kepada 

penonton bahwa karakter tersebut akan melakukan sesuatu kepada benda yang 

sedang dilihatnya (hlm 51-52). 

 

Gambar 2.3. Anticipation 

(AlanBeckerTutorials, 2017) 

c. Staging 

Prinsip staging merupakan prinsip paling umum karena prinsip ini menutupi 

cakupan ara yang cukup luas dalam animasi. Sebuah aksi mengalami staging 

supaya aksi itu dapat dipahami. Personalitas mengalami staging sehingga dapat 

disadari oleh penonton. Ekspresi wajah juga mengalami staging agar dapat terlihat 

dengan baik dan jelas (hlm 53). 
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 Dalam melakukan staging sebuah adegan, hal tersebut harus dilakukan 

sedemikan rupa sehingga hanya satu aksi yang terlihat. Aksi yang disajikan tidak 

boleh membingungkan penonton karena pemilihan sudut kamera yang buruk atau 

adanya adegan lain yang mencuri perhatian penonton. Staging digunakan untuk 

mengarahkan pandangan penonton terhadap apa yang ingin disampaikan dalam 

cerita. Misalnya, jika suatu karakter melakukan tendangan, maka kamera berjarak 

cukup jauh dari karakter sehingga gerakan tendangan karakter dapat terlihat 

dengan jelas. Sedangkan, jika ingin menampilkan ekspresi wajah suatu karakter, 

maka kamera tidak diletakkan jauh dari karakter di mana membuat karakter akan 

terlihat kecil terhadap layar (hlm 56). 

 

Gambar 2.4. Staging 

(AlanBeckerTutorials, 2017) 
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d. Follow Through and Overlapping Action 

Prinsip ini membuat sebuah karakter tidak berdiri diam sesaat setelah karakter 

tersebut selesai melakukan gerakan sebelumnya. Aksesoris atau pelengkap pada 

tubuh karakter yang berhenti melakukan gerakan akan terus bergerak dan tidak 

berhenti mengikuti karakter. Tubuh karakter juga tidak bergerak dalam waktu 

yang bersamaan, melainkan dimulai dari gerakan yang besar, lalu diikuti dengan 

gerakan yang lebih kecil. Hal ini membuat gerakan yang besar akan berhenti 

terlebih dahulu dan gerakan kecil akan lanjut bergerak setelah gerakan besar 

berhenti. Prinsip ini juga bisa digabungkan dengan prinsip exaggeration untuk 

memberikan kesan perasaan yang lebih believable (hlm 59-60). 

 

Gambar 2.5. Follow Through and Overlapping Action 

(AlanBeckerTutorials, 2017) 
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e. Arcs 

Dalam kehidupan nyata, hanya sedikit mahkluk hidup yang dapat melakukan 

gerakan mekanik secara presisi. Sebaliknya, mereka bergerak dalam lengkungan 

di hampir setiap gerakan. Ketika berjalan, misalnya, kepala dari karakter akan 

naik dan turun secara dinamis hingga membentu arc. Jika gerakan dalam animasi 

dibuat presisi seperti mekanik, maka animasi akan terlihat tidak believable (hlm 

62). 

 

Gambar 2.6. Arcs 

(AlanBeckerTutorials, 2017) 

f. Secondary Action 

Prinsip secondary action adalah gerakan tambahan/ekstra yang diberikan kepada 

suatu karakter untuk mendukung gerakan utama dari karakter yang bersangkutan. 

Misalnya, ketika suatu karakter sedang merasakan sedih, ia mengusap air matanya 

yang keluar dan mengalir ke pipi. Secondary action membuat sebuah adegan 
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menjadi lebih natural dan kaya. Karakteristik dari karakter juga lebih terlihat 

dengan prinsip ini. Hanya saja, prinsip secondary action membutuhkan 

penempatan yang baik. Jika salah atau terlalu banyak menempatkan secondary 

action, penonton akan memiliki pandangan berbeda terhadap karakter dan adegan 

yang tidak diinginkan. Sebagaimana secondary action membuat sebuah adegan 

menjadi lebih natural dan meyakinkan, adegan tersebut juga harus diamati dengan 

baik agar memberikan kesan natural (hlm 63-64). 

 

Gambar 2.7. Secondary Action 

(AlanBeckerTutorials, 2017) 

g. Timing 

Prinsip timing pada animasi menentukan seberapa cepat suatu adegan dalam film 

terjadi. Timing ini ditentukan oleh seberapa banyak in-betweens dari satu keypose 

ke keypose yang lainnya. Semakin banyak jumlah in-betweens antar-keypose, 
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maka adegan akan bergerak semakin lambat. Begitu pula sebaliknya, jumlah in-

betweens yang sedikit akan mempercepat gerakan suatu adegan (hlm 64). 

h. Exaggeration 

Dalam animasi, prinsip exaggeration berarti gerakan yang “ekstrem”, yang lebih 

meyakinkan, yang membuat dampak lebih besar dari biasanya. Gerakan karakter 

tanpa prinsip exaggeration akan terlihat flat dan tidak believable. Gerakan 

tersebut tidak terasa nyata dan tidak meyakinkan bagi karakter yang bersangkutan. 

Meskipun dalam dunia asli, manusia tidak selalu menggunakan exaggeration 

dalam gerakannya, akan tetapi, karakter animasi menjadi lebih “hidup” dengan 

bantuan prinsip exaggeration dalam hampir seluruh gerakannya. Jika sebuah 

karakter sedih, buat dia menjadi lebih sedih. Jika sebuah karakter senang, buat dia 

menjadi lebih senang (hlm 65-66). 

 

Gambar 2.8. Exaggeration 

(AlanBeckerTutorials, 2017) 
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i. Appeal 

Prinsip appeal sangat penting, bahkan dari sejak awal. Prinsip ini dapat berarti apa 

saja pada sebuah animasi; ekspresi wajah, karakter, gestur, gerakan tubuh, atau 

bahkan seluruh cerita. Appeal pada animasi diibaratkan seperti karisma pada 

tokoh di live action (hlm 68). 

 Penonton ingin melihat animasi yang appealing. Penggambaran karakter 

yang baik dapat menjadi appealing. Bahkan, tokoh antagonis dengan 

penggambaran yang jahat dan licik sekalipun merupakan karakter yang appealing. 

Namun, jika karakter digambar dengan tidak baik atau mungkin terlalu rumit 

sehingga sulit dilihat, maka karakter tersebut menjadi tidak appealing. Gerakan 

yang aneh juga membuat adegan menjadi tidak appealing (hlm 68).  

 

Gambar 2.9. Appeal 

(AlanBeckerTutorials, 2017) 
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2.2. Virtual Reality 

Secara teknis, Virtual Reality didefinisikan oleh Fuchs, Moreau, & Guitton (2011) 

sebagai domain secara teknis dan ilmiah dengan menggunakan komputer sains 

dan perilaku tampilan untuk membuat sebuah simulasi di dalam dunia virtual. 

Simulasi yang dihasilkan bersifat dinamis, semua elemen yang berada di dalam 

dunia virtual tersebut bekerja secara real time dan saling berinteraksi satu dengan 

yang lainnya sebagai satu kesatuan. Dunia ini yang kemudian akan dilihat oleh 

penonton melalui sebuah layar interaktif yang diletakkan pada kacamata VR (hlm 

8). 

2.2.1. Tujuan Virtual Reality 

Fuchs, Moreau, & Guitton (2011) menjelaskan tujuan virtual reality adalah untuk 

memungkinkan seseorang mengalami aktivitas sensorimotor dan kognitif dalam 

dunia virtual yang diciptakan secara digital tersebut, yang di mana dapat berupa 

imajinasi, simbolis, atau simulasi dari aspek-aspek tertentu yang terjadi di dunia 

nyata. Aktivitas sensorimotor menunjukkan bahwa dalam dunia virtual reality, 

penonton memahami dan bertindak secara fisik terhadap elemen yang berada 

dalam dunia virtual tersebut. Penonton akan merasa berada di dalam dunia yang 

sedang dilihat dan tanpa sengaja akan mengikuti alur cerita yang sudah disiapkan 

dalam film (hlm 6). 

2.3. Psikologi Manusia 

Psikologi menurut Benson (2015) merupakan sebuah jembatan yang berada di 

antara filosofi dan fisiologi. Jika fisiologi merupakan ilmu yang menjelaskan otak 
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secara fisik dengan saraf-sarafnya, psikologi mempelajari proses mental yang 

berada di dalamnya dan bagaimana hal tersebut diimplementasikan dalam pikiran, 

perkataan, dan tingkah laku manusia. Kemudian, jika filosofi berfokus terhadap 

ide dan konsep, psikologi lebih kepada bagaimana manusia bisa mendapatkan ide-

ide tersebut dan bagaimana hal itu memberi tahu manusia tentang cara kerja 

pikiran manusia itu sendiri (hlm 10).  

2.3.1. Psikologi Anak 

Menurut Houghton Mifflin Harcourt (2016), anak berusia dini (2 sampai dengan 6 

tahun) sedang melewati tahun-tahun prasekolah. Seperti bayi dan balita, anak usia 

dini tumbuh dengan cepat - baik secara fisik atau kognitif. Seorang balita yang 

pendek, gemuk, dan nyaris tidak berbicara tiba-tiba berubah menjadi anak yang 

lebih tinggi, lebih kurus, dan berbicara tanpa henti. Pada masa anak berusia dini, 

pertumbuhan terintegrasi: pertumbuhan biologis, psikologis, dan sosial yang 

saling berhubungan satu sama lain. Walaupun pertumbuhan fisik pada anak usia 

prasekolah terlihat dramatis, namun pertumbuhan ini lebih pelan dan lebih stabil 

daripada pertumbuhan pada saat bayi. 

2.3.1.1. Perubahan Fisik 

Anak mulai kehilangan lemak bayi pada umur 3 tahun. Balita perlahan-lahan 

mendapatkan penampilan yang lebih kurus dan atletis yang diasosiasikan dengan 

masa kanak-kanak. Badan dan anggota tubuh anak menjadi lebih panjang dan otot 

perut mulai terbentuk. Pada tahap awal kehidupan ini, anak laki-laki cenderung 

memiliki lebih banyak massa otot dibandingkan dengan anak perempuan. Proporsi 
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badan anak prasekolah juga terus berubah, walaupun kepala mereka masih tetap 

lebih besar dari proporsi normal, namun telah lebih baik dibandingkan masa 

balita. 

Anak prasekolah berumur tiga tahun dapat bertumbuh hingga mencapai 

100cm dan memiliki berat badan 15kg. Untuk tiga tahun kemudian, anak 

prasekolah yang sehat akan tumbuh2 sampai 7,5cm dan naik 2-3kg pertahunnya. 

Pada saat berumur 6 tahun, anak akan mencapai tinggi sekitar 120cm dan berat 

mencapai 21kg. Ukuran ini merupakan rata-rata dan akan berbeda dari anak yang 

satu ke yang lainnya, tergantung dengan status sosial ekonomi, nutrisi yang 

didapat, kesehatan, dan juga faktor keturunan. 

2.3.1.2. Perkembangan Otak 

Otak terbagi menjadi dua bagian, otak kiri dan otak kanan. Lateralisasi mengacu 

kepada lokalisasi dari bermacam fungsi, kompetensi, dan keterampilan pada salah 

satu atau kedua bagian otak. Kemampuan berbahasa, menulis, logis, dan 

matematika berada di otak bagian kiri. Sedangkan, kreativitas, fantasi, 

kemampuan artistik dan musik terletak pada otak kanan. Walaupun kedua bagian 

otak memiliki fungsi yang berbeda, kedua bagian ini selalu mengoordinasikan 

fungsi-fungsi mereka dan bekerja bersama. 

Dua bagian otak berkembang dalam kecepatan yang berbeda, di mana otak 

bagian kiri akan berkembang dengan lebih lengkap pada usia dini (2 sampai 

dengan 6 tahun), dan bagian kanan pada  usia pertengahan kanak-kanak (7 sampai 

11 tahun). Otak bagian kiri mendominasi lebih cepat dan lebih lama, yang 

menjelaskan mengapa anak-anak dapat berbahasa sangat cepat. 
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Aspek lain dalam perkembangan otak adalah dominasi tangan, atau 

preferensi untuk menggunakan satu tangan lebih dari tangan yang lain. Dominasi 

tangan terbentuk pada usia pertengahan kanak-kanak. Sekitar 90% dari populasi 

didominasi tangan kanan, sedangkan sisanya memiliki tangan kiri dominan atau 

ambidextrous. Seseorang yang ambidextrous adalah seseorang yang tidak 

memiliki preferensi menggunakan satu tangan daripada yang lainnya. Umumnya, 

orang yang memiliki preferensi tangan kanan diasosiasikan dengan dominansi 

otak kiri dan orang kidal diasosiasikan dengan dominansi otak kanan. 

2.4. Bahasa Tubuh 

Pease (2017) mengatakan bahwa manusia secara biologis masih termasuk ke 

dalam kingdom Animalia (hewan), meskipun banyak yang tidak sependapat 

dengannya. Manusia masuk ke dalam spesies Homo sapiens, kera tidak berambut 

yang telah belajar berjalan dengan dua kaki dan memiliki otak yang sangat cerdas. 

Meskipun begitu, Homo sapiens masih dipengaruhi oleh hukum biologis yang 

mengatur segala tindakan, aksi, reaksi, dan bahasa tubuh (hlm 10-11). 

 Bahasa tubuh yang dilakukan sehari-hari merupakan refleksi dari perasaan 

seseorang. Gestur dan gerakan tubuh yang dilakukan bisa menjadi kunci penting 

tentang perasaan/emosi apa yang sedang dirasakan oleh orang tersebut. Misalnya, 

eseorang akan melipat tangannya atau menyilangkan kakinya atau melakukan 

keduanya ketika sedang merasa ketakutan (hlm 11). 

2.4.1. Telapak Tangan 

Pease (2017) melanjutkan bahwa manusia membuka telapak tangan, baik satu 

tangan ataupun keduanya, kepada orang lain untuk terlihat terbuka atau jujur. 
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Gestur tersebut juga dapat dilakukan bersamaan dengan mengatakan hal-hal 

seperti "Aku tidak melakukannya", "Maaf jika aku membuatmu sedih", atau "Aku 

mengatakan yang sejujurnya". Disaat seseorang mulai membuka diri dan berkata 

jujur, ia akan cenderung memperlihatkan seluruh bagian telapak tangannya ke 

orang lain. Seperti banyak sinyal bahasa tubuh, hal ini merupakan sebuah gestur 

yang dilakukan tanpa sadar, sesuatu yang memberikan orang lain perasaan atau 

firasat bahwa orang tersebut mengatakan yang sejujurnya (hlm 33). 

 Disaat anak-anak sedang berbohong atau menutupi sesuatu, mereka 

cenderung menutupi telapak tangan mereka di belakang badannya. Sama halnya 

dengan seorang lelaki yang ingin menyembunyikan keberadaannya setelah 

menghabiskan waktu dengan teman-temannya di bar dengan memasukkan 

tangannya ke dalam kantung celana ataupun menyilangkan tangannya pada saat ia 

menjelaskan keberadaannya kepada pasangannya. Namun, telapak tangan yang 

disembunyikan dapat memberikan firasat kepada pasangannya bahwa ia sedang 

berbohong. Sedangkan, perempuan yang sedang berusaha menutupi sesuatu akan 

menghindari topik tersebut atau berbicara tentang topik lain yang tak berhubungan 

selagi melakukan berbagai aktivitas lain (hlm 34). 
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Gambar 2.10. Hand Palm 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 

2.4.2. Smile 

Pease (2017) juga mengungkapkan bahwa senyuman (dan tertawa) merupakan 

sinyal universal yang menunjukkan bahwa seseorang sedang dalam keadaan 

baik/senang. Seseorang menangis ketika dilahirkan, mulai tersenyum saat 

menginjak umur lima minggu, dan mulai bisa tertawa ketika berusia antara empat 

dan lima bulan. Senyuman memberi tanda kepada orang lain bahwa seseorang 

tidak berbahaya dan dapat diterima sampai pada tingkatan personal. Kurangnya 

senyuman pada wajah seseorang akan membuat orang tersebut terkesan pemarah 

atau agresif (hlm 69-70). 

2.4.2.1. The Tight-Lipped Smile 

Bibir yang ditarik dengan ketat pada wajah untuk membentuk sebuah garis datar 

serta gigi yang tertutup. Senyuman ini memberikan kesan bahwa orang tersebut 

memiliki rahasia atau sedang menahan sebuah opini. Senyuman ini biasa 

dilakukan oleh wanita yang tidak ingin menunjukkan bahwa ia tidak menyukai 
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seseorang. Senyuman ini juga dapat dengan mudah dipahami oleh wanita lain 

sebagai sinyal penolakan. Sedangkan, sebagian besar pria tidak menyadarinya 

(hlm. 75). 

 

Gambar 2.11. The Tight-Lipped Smile 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 

2.4.2.2. The Twisted Smile 

Senyuman ini menunjukkan emosi yang berbeda pada kedua sisi wajah. Pada 

senyuman ini, sel otak kanan menaikkan alis sebelah kiri dan otot pipi kiri untuk 

menciptakan sebuah senyuman pada bagian kiri wajah, sedangkan otak kiri 

menarik otot yang sama turun di bagian kanan. Apabila sebuah cermin diletakan 

pada tengah wajah dengan sudut 90 derajat, akan menciptakan dua buah ekspresi 

wajah yang sangat berbeda. The Twisted Smile adalah suatu yang khas dalam 

dunia barat dan dilakukan secara sadar yang menunjukkan bahwa senyuman ini 

hanya memiiki satu arti - sarkasme (hlm. 76-77). 
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Gambar 2.12. The Twisted Smile 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 

2.4.2.3. The Drop Jaw Smile 

Senyuman ini adalah senyuman yang terbentuk dari rahang yang direndahkan 

sehingga memberikan impresi bahwa orang tersebut sedang tertawa atau ceria. 

Senyuman ini sering dilihat pada karakter seperti The Joker pada Batman, Bill 

Clinten, dan Hugh Grant. Orang-orang tersebut menggunakannya untuk 

menciptakan reaksi bahagia pada penonton (hlm 77). 

 

Gambar 2.13. The Drop Jaw Smile 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 
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2.4.2.4. Sideways-Looking-Up Smile 

Dengan kepala yang menunduk dan diarahkan ke arah berbeda dengan senyuman 

tipis, senyuman ini terlihat muda, ceria, dan mengandung rahasia. Senyuman 

malu-malu ini telah terbukti menjadi favorit kaum pria di manapun, karena pada 

saat seorang wanita melakukannnya, menimbulkan sebuah perasaan kebapakan, 

membuat pria ingin menjaga dan merawat perempuan tersebut. Senyuman ini 

merupakan jenis senyuman yang digunakan oleh Putri Diana untuk mengambil 

hati orang-orang (hlm 78). 

 

Gambar 2.14. Sideways-Looking-Up Smile 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 

2.4.3. Lengan 

Peane (2017) menjelaskan bahwa ketika kecil, manusia cenderung bersembunyi di 

balik suatu objek/benda yang besar untuk melindungi dirinya. Seiring berjalannya 

waktu ketika seseorang sudah bertumbuh semakin dewasa, bersembunyi di 
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belakang suatu benda sudah tidak memungkinkan lagi. Sehingga, manusia belajar 

untuk melipat kedua lengannya di dada ketika dihadapkan pada situasi yang tidak 

baik, seperti gugup, takut, cemas, dll (hlm 90-91). 

2.4.3.1. Crossed-Arms-On-Chest 

Kedua lengan yang disilangkan di depan dada adalah sebuah upaya untuk 

memberikan pembatas di antara seseorang dengan orang lain yang tidak disukai. 

Gestur ini bersifat universal dan diartikan sebagai gestur yang defensif hampir di 

semua tempat. Gestur ini sering dijumpai di tempat-tempat umum di mana orang-

orang cenderung merasa tidak nyaman (hlm 93). 

 

Gambar 2.15. Crossed-Arms-On-Chest 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 

2.4.3.2. Reinforced Arm-Crossing 

Gestur ini mirip dengan menyilangkan kedua lengan di depan dada, hanya saja 

kedua telapak tangan dikepal dengan kencang. Gestur ini memberikan arti yang 
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cukup agresif. Jika gestur ini dilakukan bersamaan dengan tight-lipped smile atau 

bahkan muka yang merah, kekerasan verbal dan fisik sangat mungkin terjadi (hlm 

95). 

 

Gambar 2.16. Reinforced Arm-Crossing 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 

2.4.3.3. Arm-Gripping 

Gestur ini dapat dikenali dari kedua telapak tangan seseorang yang menggenggam 

erat bagian lengan atas sambal menyilangkan kedua tengan di depan dada. Gestur 

ini merupakan bentuk untuk menenangkan dan menyamankan diri sendiri dengan 

membuat seolah-olah sedang dipeluk oleh diri sendiri. Terkadang, bagian telapak 

tangan dan jari tangan dapat terlihat putih pucat akibat genggaman yang terlalu 

keras membuat aliran darah tidak lancar (hlm 96). 
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Gambar 2.17. Arm-Gripping 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 

2.4.3.4. Holding-Hands-With-Yourself 

Gestur ini juga dikenal dengan sebutan Broken Zipper Position. Gestur tubuh ini 

banyak digunakan oleh laki-laki dan membuat laki-laki merasa aman. Gestur ini 

menciptakan perasaan seperti ada orang lain yang memegang tangan (hlm 100). 

 

Gambar 2.18. Holding-Hands-With-Yourself 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 
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2.4.4. Mata 

Sepanjang sejarah, manusia sudah disibukkan dengan mata dan efeknya terhadap 

sikap manusia. kontak mata mengatur pembicaraan, juga memberikan tanda 

dominasi. Manusia menghabiskan sebagian besar waktu bertatap muka dengan 

melihat langsung ke wajah lawan bicara, sehingga sinyal mata menjadi bagian 

yang vital untuk dapat membaca sikap dan pikiran lawan bicara. Pada saat 

pertemuan pertama, manusa membuat anggapan-anggapan pribadi untuk lawan 

bicara, sebagian besar berdasarkan dari apa yang mereka lihat (hlm 165). 

Manusia menggunakan frasa seperti "Dia melihatnya dengan tajam", 

"Matanya bercahaya", "Dia memiliki mata besar seperti bayi", "Ia memiliki mata 

yang licik", "Ia memiliki mata yang mengundang", "Ia memberikan tatapan 

kematian padanya", "Ia melihatnya dengan dingin" ataupun "Ia melihatku dengan 

mata jahat". Manusia juga mengatakan bahwa seseorang memiliki mata Bette 

Davis, Spanyol, kamar tidur, keras, marah, kosong, sedih, senang, nakal, dingin, 

iri, dan tajam. Pada saat seseorang menggunakan frasa ini, orang tersebut tanpa 

sadar sedang merujuk pada ukuran pupil seseorang dan jenis tatapannya (hlm 

165). 

Pada cahaya yang sama, pupil manusia akan membesar dan mengecil 

berdasarkan sikap dan perasaan. Pada saat seseorang bahagia, pupil matanya dapat 

membesar hingga empat kali ukuran awalnya. Sedangkan, pada saat marah atau 

merasakan emosi negatif lainnya, pupil mata dapat mengecil menjadi yang sering 

disebut mata manik kecil atau mata ular. Mata berwarna muda dapat terlihat lebih 

menarik karena perubahan ukuran pupil lebih mudah terlihat (hlm. 166). 
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2.4.5. Personal Space 

Pease (2017) menjelaskan bahwa hewan memiliki ruang personal di sekeliling 

tubuh mereka yang mereka klaim menjadi miliknya. Sebesar apa ruangan itu 

bergantung pada seberapa ramainya kondisi binatang tersebut dibesarkan dan 

kepadatan komunitas lokal. Jadi, ruangan personal dapat membesar dan mengecil 

berdasarkan keadaan lokal. Contohnya, seekor singa yang dibesarkan di daerah 

terpencil di Afrika dapat memiliki ruangan personal mencapai 50 kilometer atau 

bahkan lebih, tergantung dengan kepadatan populasi singa pada area tersebut. 

Singa tersebut kemudian menandakan teritorinya dengan membuang air disekitar 

ruang tersebut. Sedangkan, singa yang dibesarkan di dalam kurungan bersama 

singa lain dapat memiliki ruang pribadi sebesar hanya beberapa meter, sebagai 

hasil dari kondisi yang ramai (hlm 193). 

Sama seperti hewan lainnya, manusia juga memiliki ‘ruang udara’ di 

sekitar mereka yang mereka bawa ke manapun mereka pergi. Ukurannya juga 

menyesuaikan tingkat kepadatan populasi penduduk tempat ia tinggal, sama 

seperti hewan. Di penjara, misalnya, tahanan penjara cenderung untuk memiliki 

ruang personal yang sangat luas. Hal itu yang menyebabkan tahanan penjara kerap 

menjadi agresif ketika berada dekat dengan orang lain (hlm 193-194). 

2.4.5.1. The Intimate Zone 

The intimate zone berjarak sekitar 15-45 cm. Zona ini merupakan zona terpenting, 

karena zona ini dianggap sebagai area pribadi seseorang. Hanya orang-orang 

terdekat seperti orang tua, saudara, pasangan, binatang peliharaan yang dapat 

masuk ke zona ini (hlm 194-195). 
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2.4.5.2. The Personal Zone 

Zona ini berjarak di antara 46cm-1,22m. Seseorang cenderung berdiri dengan 

jarak tersebut dari orang lain di pesta dengan orang yang dikenal, perkumpulan 

teman, dan sosial (hlm 195). 

2.4.5.3. The Social Zone 

The social zone berjarak antara 1,22-3,6m. Jarak ini digunakan ketika berhadapan 

dengan orang asing, tukang yang melakukan reparasi di rumah, penjaga toko, 

karyawan baru, dan orang-orang yang belum terlalu dikenal (hlm 195). 

2.4.5.4. The Public Zone 

Zona publik ini merupakan zona dengan jarak di atas 3,6m. Ini adalah jarak zona 

yang cukup nyaman ketika seseorang sedang berada di suatu kerumunan atau 

keramaian (hlm 195). 

 

Gambar 2.19. Zone Distances 

(The Definitive Book of Body Language, 2017) 
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2.5. Gatot Kaca 

Hutami (2012) menjelaskan bahwa Gatot Kaca asalnya merupakan anak dari 

Pandawa kedua. Gatot Kaca dikatakan sangat sakti, bisa terbang di udara, dan 

kebal terhadap segala jenis senjata apapun. Hal ini dikarenakan bayi Jabang 

Tetuka (nama kecil Gatot Kaca) dimasak seperti bubur dan diisi juga dengan 

segala jenis kesaktian dari bangsa para Dewa. Itu sebabnya Gatot Kaca memiliki 

urat seperti kawat, tulang seperti besi, berdarah gala, dan dapat terbang di atas 

awan. Tetuka juga sempat diceburkan ke dalam kawah Gunung Jamurdipa dan 

disatukan dengan segala senjata pusaka. 

 Amrih (2009) menambahkan bahwa meskipun Gatot Kaca memiliki 

kesaktian dan keberanian yang luar biasa, ternyata ia sebenarnya selalu hidup 

seorang diri. Gatot Kaca tidak memiliki orang lain di sekitarnya untuk bisa diajak 

berbagi dan berkomunikasi. Gatot Kaca selalu merasa dingin di tengah hangatnya 

keluarga yang ada di sekitarnya.  
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