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BAB III 

METODOLOGI 

 

3.1. Gambaran Umum 

Tugas Akhir ini merupakan film pendek animasi 3D tanpa dialog, “The Last 

Pandora” yang berdurasi 3 menit. Proses pengerjaan film animasi ini melalui 

beberapa tahapan pengerjaan, yaitu: tahap praproduksi, produksi, dan 

pascaproduksi.  

Dalam pembuatan Tugas Akhir ini, penulis mendapat jobdesk sebagai 

Animator. Penulis mengerjakan seluruh pergerakan animasi tokoh-tokoh utama 

dalam film pendek “The Last Pandora”. Dalam laporan Tugas Akhir ini penulis 

membahas secara detail pergerakan animasi dari karakter Daniel dalam “The Last 

Pandora”. Proses penganimasian berdasarkan storyboard yang telah dibuat, yang 

berjumlah 10 scene. 

 

3.1.1. Sinopsis 

Dalam film ini terdapat 3 tokoh utama yaitu, Christine sebagai penjaga toko, 

Daniel sebagai pengunjung 1, dan Matheus sebagai pengunjung 2. 

“The Last Pandora” adalah film 3D animasi pendek ber-genre action comedy. 

Film ini menceritakan mengenai dua orang maniak game yang memperebutkan 

CD Game yang tersisa satu di sebuah toko. Kedua tokoh tersebut adalah Daniel 

dan Matheus. Mereka sudah lama mengincar CD Game „Pandora II‟ yang 
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merupakan game langka. Demi mendapatkan CD tersebut mereka 

mempertaruhkan segalanya hingga bertarung sampai titik darah penghabisan. Di 

saat mereka mulai letih dengan pertikaian, mereka pun tersadar. Mereka 

mendapati diri mereka yang sedang terbaring letih. Keadaan toko tersebut sudah 

sangat berantakan dan di hadapan mereka berdirilah sosok seorang wanita penjaga 

toko yang sudah sangat marah. Ternyata, mereka hanyalah berimajinasi semata. 

Christine, sang penjaga toko tiba-tiba memukul mereka dengan sapu sehingga 

membuat kedua gamers tersebut lari terbirit-birit. Lagi-lagi mereka berimajinasi. 

Pada akhirnya, Daniel dan Matheus tidak mendapatkan CD Game „Pandora II‟. 

3.2. Praproduksi 

Pada tahap praproduksi merupakan tahap yang penting untuk penulis untuk 

memahami karakter yang telah dibentuk, agar memperlancar proses 

penganimasian karakter. Selain itu juga, penulis perlu mempersiapkan storyboard 

yang menjadi dasar untuk penganimasian.  

3.2.1. Desain Karakter Daniel 

Karakter Daniel dibentuk dengan membuat konsep desain karakter terlebih 

dahulu. Konsep, desain, dan modeling karakter Daniel dibuat oleh rekan kerja 

penulis, yaitu Christine Mersiana Lukmanto yang menjadi konseptor seni dalam  

proyek “The Last Pandora”. 

Konsep yang dibentuk untuk karakter Daniel adalah konsep dengan bentuk 

dan proposi tubuh tokoh yang tinggi dan kurus.  

Aplikasi Bahasa Tubuh..., Daniel Darmawan, FSD UMN, 2013
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Gambar 3.1. Karakter Sheet Daniel 

(Lukmanto, 2012) 

 

 
Gambar 3.2. Facial Expression Karakter Daniel 

(Lukmanto, 2012) 
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Gambar 3.3. Pose Karakter Daniel 

(Lukmanto, 2012) 

 
Gambar 3.4. Modeling Daniel tanpa Turbosmooth, dengan Turbosmooth, dan dengan 

Texture 
(Lukmanto, 2012) 

 

Menurut Lukmanto (2012), tiga aspek dimensional karakter Daniel adalah : 

1. Sosiologi 

Daniel, seorang maniak game yang kaya dan hobinya mengumpulan CD 

Game. Daniel merupakan anak pertama dari tiga bersaudara. Orang tua 

Daniel merupkan bussinessman namun mereka sibuk dengan pekerjaannya 

sehingga kurang memperhatikan Daniel dan kedua adik laki-lakinya. Daniel 
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merupakan seorang mahasiswa menengah atas yang mudah bergaul dengan 

siapa saja. Kurangnya kasih sayang dari orang tuanya membuatnya sering 

frustasi namun ia tidak memikirkannya.  

2. Fisiologi 

Daniel berambut hitam dan agak panjang namun tertata rapih. Badannya 

tinggi dan kurus. Daniel memiliki wajah yang berbentuk oval dan mata yang 

bulat berwarna coklat muda. Kulitnya berwarna cream terang. Daniel 

merupakan orang yang peduli akan penampilan, maka penampilannya selalu 

terlihat rapi. Pakaian yang digunakan T-shirt oren yang dilapisi dengan 

sweater kuning, dan mengenakan celana jeans panjang berwarna abu-abu, 

ikat pinggang coklat dan sepatu coklat. 

3. Psikologi 

Daniel adalah karakter yang bersifat supel dan mudah bergaul, memiliki sifat 

yang ceria, sedikit angkuh dan jahil. Perawakannya yang santai membuat 

bahasa tubuh lentur dan luwes, cara berjalan yang tegap, ekspresi mukanya 

lebih banyak tersenyum. 

 

3.2.2. Storyboard 

Penulis mengerjakan animasi Tugas Akhir ini berdasarkan storyboard yang 

dibuat. Dalam laporan Tugas Akhir ini, penulis akan membahas mengenai 

beberapa scene berdasarkan storyboard berikut; 

 

No. Thumbnail Keterangan 
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1. 

 

Matheus ingin melihat dan membeli 

game tersebut, dan ada seseorang 

lagi yang ingin membeli game 

tersebut juga. 

2. 

 

Tiba-tiba ada seseorang yang lebih 

cepat mengambil game tersebut, 

Daniel. 

3. 

 

Matheus kesal dan ia menunjuk 

game tersebut seakan-akan game 

itu miliknya 

4. 

 

Daniel yang sombong, menjahili 

Matheus dengan berpura-pura 

memberikan game tersebut lalu 

pergi meninggalkan Matheus 

 

3.1.1.  Metode Penelitian 

Dalam pembuatan Tugas Akhir “The Last Pandora”, penulis melakukan beberapa 

metode penelitian, yaitu obeservasi dan eksperimen. Penulis mengerjakan Tugas 
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Akhir ini berdasarkan teori-teori yang ada dalam tinjauan pustaka. Pergerakan 

animasi dalam “The Last Pandora” berdasarkan dengan mengamati dan 

menganalisis dari beberapa film animasi, film live action yang sudah ada maupun 

karakter game yang menjadi referensi dalam “The Last Pandora”. 

Dari film-film yang telah diamati tersebut penulis mengamati ekspresi dan 

emosi dari sebuah karakter untuk menyampaikan suatu komunikasi. Menurut 

penulis, ekspresi merupakan salah satu bagian penting dalam film “The Last 

Pandora” ini. Hal ini dikarenakan film ini tidak menggunakan dialog dalam 

komunikasi, untuk itu ekpresi merupakan salah satu media komunikasi untuk 

mengungkapkan emosi dari karakter dalam “The Last Pandora”. 

Melalui pengamatan tersebut penulis melakukan penyesuaian ekspresi yang 

cocok yang akan digunakan dalam “The Last Pandora”. Selain itu juga, penulis 

memperhatikan dan mengamati secara detail gerakan karakter saat melakukan 

interkasi dengan karakter lainnya. Dari situlah, penulis mempelajari bagaimana 

animator memberikan “hidup” pada karakter yang dianimasikannya sesuai dengan 

karakteristiknya. Penulis juga memperhatikan bagaimana pergerakan karakter 

yang benar sesuai dengan prinsip-prinsip dasar penganimasian. 

Metode berikutnya, penulis melakukan eksperimen dalam program animasi 

Autodesk 3Ds Max dengan menyesuaikan motion dan timing dalam setiap adegan. 

Eksperimen dilakukan dengan tujuan agar dapat menghasilkan gerakan tepat dan 

sesuai dengan adegan yang diinginkan. Penulis juga melakukan percobaan dengan 

membuat video referensi sendiri dan kemudian meninjau kembali adegan-adegan 

dari film yang diamati untuk mendapatkan gerakan dan waktu yang sesuai. 
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3.2. Produksi 

Pada tahap produksi merupakan tahap yang paling penting dalam proses 

penganimasian. Pada tahap ini, penulis mengumpulkan banyak referensi dan 

mengumpulkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan oleh penulis. Hasil yang 

telah penulis kumpulkan akan menjadi dasar dalam proses penganimasian. 

3.3.1. Breakdown Gerakan yang akan dibahas 

Penulis membagi beberapa bagian scene yang akan penulis bahas. Yang 

merupakan breakdown pada pembahasan penulis, yaitu : 

1. Adegan Daniel berjalan ke arah pintu keluar setelah ia berkeliling mencari 

CD Game dan ia berbalik arah sambil terkejut menyadari CD Game yang 

ia cari ditemukan.  

2. Adegan Daniel mengambil CD Game “The Pandora II” dengan kedua 

tangannya. 

3. Adegan Daniel terganggu dengan keberadaan Matheus, sehingga fokus 

Daniel terhadap CD teralihkan kepada Matheus. 

4. Adegan Daniel menjahili Matheus dengan berpura-pura memberi CD 

game yang Matheus minta dari Daniel. Namun pada saat Matheus akan 

mengambil, Daniel menarik kembali CD game tersebut. 

 

3.3.2. Observasi 

Penulis akan membahas scene saat Daniel mengambil terlebih dahulu CD Game 

“The Last Pandora” seperti pada storyboard yang telah dibuat. Pada scene 
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tersebut, penulis memperhatikan lebih dalam ekspresi dan karakteristik tokoh 

Daniel. Dalam scene ini ada proses penganimasian yang berinteraksi dengan 

tokoh lain hanya menggunakan bahasa tubuh. 

 
Gambar 3.5. Beberapa Scene Saat Mengambil CD Game “The Last Pandora” 
 

Dalam proses penganimasian scene ini, pertama-tama penulis mengamati 

berbagai ekspresi orang-orang untuk yang mendukung penyampaian emosi yang 

digunakan dalam scene tersebut. Dalam scene tersebut, ada beberapa ekspresi 

yang menjadi penyampaian sifat dari tokoh Daniel. Daniel adalah anak yang 

gampang bergaul dan sedikit angkuh dan sombong yang senang bermain game. 

Selain mengamati ekspresi orang-orang, penulis juga mencari beberapa referensi 

ekspresi dari karakter film live action atau film animasi. Penulis juga mengamati 

karakter yang memiliki sifat sombong dan angkuh seperti Queen of Heart dalam 

film Alice in Wonderland yang bersifat sombong dan licik. 
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Gambar 3.6. Ekspresi Queen Dalam Film Alice in Wonderland  

(http://images.subeta.net/hacontest/ref/1443202845.png) 

Gambar di atas menunjukan kepala Red Queen mendongak, hal ini 

memberikan ciri khas bahwa Red Queen adalah orang yang sombong karena 

kedudukan yang tinggi. Seseorang yang angkuh dan sombong, akan sedikit 

mengangkat kepalanya. Dalam berjalan pun, gerakan tubuh orang yang sombong 

sedikit membusungkan dadanya, dan kepala terangkat. Hal ini telah diamati juga 

dalam tinjauan pustaka penulis. 

 
Gambar 3.7. Contoh Karakter Berjalan Sombong  

(http://b.vimeocdn.com/ts/189/090/189090984_640.jpg) 
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Gambar 3.8.  Gerakan Tangan Gru Dalam Film Despicable Me 

(Universal Film, 2010) 

Penulis melakukan observasi dengan memperhatikan gerakan-gerakan 

dalam film animasi. Salah satunya yang menjadi refernsi untuk scene Daniel 

mengambil CD Game, penulis menggunakan referensi dalam film Despicable Me 

saat Gru yang  mengambil bulan yang ia curi. Pada saat bulan mengecil, Gry 

mengambilnya dengan menggunakan satu tangan. Lalu, Gru merasa senang dan 

fokus memperhatikan bulan yang dipegangnya, Gru memegangnya dengan kedua 

tangan.  
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Gambar 3.9. Ekspresi Meremehkan Orang Lain Dalam Film How To Train Your Dragon 

(Dream Works Film, 2010) 

Dalam film How To Train Your Dragon, ekspresi karakter Snotlout, 

Tuffnut, dan Ruffnut meremehkan Hiccup yang berbadan kurus dan penakut saat 

ingin melakukan pengujian melawan naga. Ekspresi ini juga menjadi salah satu 

referensi penulis untuk karakter Daniel saat bertatapan dengan Matheus. 

Dalam scene “The Last Pandora”, karakter Daniel adalah anak yang jahil. Ia 

menjahili Matheus untuk berpura-pura memberikan CD Game tersebut. Penulis 

juga mengambil referensi dari film animasi Despicable Me. 

 
Gambar 3.10. Ekspresi Gru Saat Menjahili Anak Kecil dalam Film Despicable Me 

(Universal Film, 2010) 
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Dalam scene tersebut, Gru sedang berjalan santai dan ia tiba-tiba melihat 

anak kecil yang sedang menangis karena es krimnya terjatuh. Lalu, Gru menjahili 

anak kecil tersebut dengan membuat balon tiup. Saat Gru memberikan balon itu, 

anak tersebut merasa senang namun tiba-tiba Gru memecahkan balon tersebut, 

dan pergi dengan senyum. 

Scene ini menjadi referensi ekspresi wajah bagi penulis dalam scene “The 

Last Pandora”, saat Daniel menjahili Matheus untuk berpura-pura memberikan 

CD Game. Ekspresi Gru yang tersenyum saat memberikan balon menjadi 

referensi saat Daniel senyum licik memberikan CD Game, dan ekspresi Gru saat 

pergi menjadi referensi Daniel saat meninggalkan Matheus. 

Dalam scene Daniel saat menjahili Matheus, saat Matheus ingin mengambil 

CD yang diberikan, Daniel menggerakan jarinya untuk menggatakan tidak. Scene 

ini juga mengambil referensi dari Despicable Me saat Gru menjelaskan peraturan 

dalam rumahnya kepada Agnes, Edith, dan Margo. Dan Gru juga mengatakan 

tidak saat ia mengerakan jari-jarinya. 

 
Gambar 3.11. Cuplikan Gru Saat Mengerakan Jari dalam Film Despicable Me 

(Universal Film, 2010) 
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Selain dalam film animasi, penulis juga menemukan scene yang menyerupai 

adegan tersebut dalam film live action. Dalam film China Dragon, yang diperani 

oleh Boboho. Dalam film tersebut Boboho menggerakkan jarinya untuk 

mengatakan tidak. Ia melihat pasangan yang sedang berciuman di jalanan umum. 

 
Gambar 3.12. Cuplikan Boboho Saat Menggerakan Jari 

(China Dragon Movie, 1995) 

 

3.3.3. Eksperimen 

Penulis melakukan eksperimen untuk scene saat Daniel terkejut mlihat CD Game 

“The Last Pandora” yang ia cari, dan scene saat menjahili Matheus dengan 

berpura-pura memberikan CD Game “The Last Pandora”. Penulis melakukan ini 

untuk mengamati gerakan secara lebih detail dikarenakan tidak banyak cuplikan 

dalam film animasi yang melakukan scene tersebut. 
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Gambar 3.13. Referensi Kaget CD Game 

 

Gambar di atas merupakan hasil eksperimen yang penulis buat untuk 

referensi ekspresi kaget saat karakter Daniel melihat CD Game. Pada awalnya 

Daniel sempat melihat sekilas namun ia tidak menyadari bahwa itu merupakan 

CD Game yang ia cari. Ketika Daniel ingin melanjutkan berjalan, ia menyadari 

CD Game tersebut, lalu ia berbalik arah untuk mengambil CD Game tersebut.
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Gambar 3.14. Referensi Menoleh Daniel ke Matheus 

Pada gambar 3.14 dapat dilihat referensi karakter Daniel menoleh kepada 

karakter Matheus yang menghampirinya. Daniel merasa terganggu dengan 

kedatangan Matheus. Sehingga pada saat menoleh, badan Daniel sedikit mundur 

menjauhi karakter Matheus, dan dengan raut muka yang sedikit kesal. 
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Gambar 3.15. Referensi Pura-Pura memberi CD game 

Perhatikan gambar 3.15, dapat dilihat referensi pada saat karakter daniel 

seakan-akan seperti memberikan CD ke Matheus, namun ditarik kembali. Penulis 

juga membuat referensi berdasarkan observasi yang sudah dilakukan, seperti pada 

saat karakter daniel menggoyangkan jari telunjuknya. Mengerakan jari 

menandakan bahwa karakter Daniel menolak untuk memberikan CD game 

tersebut kepada Matheus. 
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