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BAB I

TELAAH LITERATUR

2.1. Konsep D

Menurut Steven ; Animation (2009),
Animasi otakan ilusi
mata kita
gat singkat
Jambar yang
Khusus, maka terkesan bergerak.
(Cassidy & Berger, 2010

Frame per second (FPS) merupakan satuan waktu dimana satuan tersebut

akan ditentukan pada alat perekam yang digunakan oleh para animator atau film-

fps yang digunakan pada

Video : 30 frame dalam 1 detik (NTSC).
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2.2.  Prinsip Dalam Animasi
2.2.1. Timing and Spacing

Timing dalam animasi ditentukan dari urutan dan posisi suatu gambar terhadap

gambar lainnya d t_Webster (2005), timing

kecepatan yang

asic Timing
e shorter the distance  The greater the distance
between drawings the between drawings the
lower the action faster the action

Gambar 2.1. Timing
(Webster, Animation The Mechanics of Motion, 2005)

Gambar di jukkan ap
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2.2.2. 12 Prinsip Dasar Animasi
Dalam buku The Illusion of Life, Thomas dan Johnston (1981) dikatakan bahwa

pada saat itu para animator disne ara terus menerus berjuang untuk mencari

cara untuk menggeré enarik. Kemudian mereka
nama. Seiring
i dasar dalam

rinciples of

asi  ketika

am animasi

atu gerakan awal sebelum
gerakan utama benar- . Dengan kata lain, kegunaan dalam
mengantisipasi setiap gerakan adalah untuk memberikan informasi pada

penonto g akan terjadi selanj

Staging
asi dalam

asnya agar
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4. Straight Ahead Action and Pose to Pose
Straight Ahead Action, adalah cara kerja seorang animator ketika

menganimasikan suatu obyek animasi yang dimulai dari gambar pertama

ke gambar atu adegan, dari gerakan
1lit mengendalikan

ontanitas dan

sebelum

pada obyek

Ketika titik maka bagian lain tubuh

seperti tangan, rambut pa elinga panjang, ataupun pakaian harus

mengikuti kemana titik tumpu utama tersebut bergerak dan tidak berhenti

yang di
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6. Slow-in and Slow-out
Dalam suatu gerakan animasi, semakin sedikit gambar akan membuat

gerakan menjadi lebih cepat dan begitu juga sebaliknya. Hal ini dilakukan

ataupun robot.
ertentu yang

alami dan

gkapi, dan

Dasar-dasa ambungan antara prinsip-
prinsip animasi sebelumnya. ng akan sempurna setelah melewati
proses trial and error. Dimana tiap gerakan akan diperiksa secara frame by

ut lebih

n tubuh maupun

atu adegan
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11. Solid Drawings
Merupakan prinsip dasar ketika menggambarkan satu obyek dalam

beberapa gambar dengan posisi berbeda namun volume, ukuran, dan

bentuk tetap i tiga dimensi pada obyek

masi. Yang
daya tarik

licik, atau

ensi seperti
yang sud i W berpendapat
bahwa ke 12 a animator Disney
pada awal tahun Bahkan pada pembuatan
animasi 3 dimensi sekalipun, Ip tersebut tetap dapat diaplikasikan

(SIGGRAPH, 2003).

(keyfr

berikutnya. Kemudian, secara otomatis komputer akan mengkalkulasikan in-

between dari keyframe-keyframe tersebut. (Jones and Oliff, 2007, hal. 300)
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Namun apabila animator menganimasikan suatu karakter dengan keyframe
yang sedikit, maka gerakan yang dihasilkan akan nampak kaku. Jones & Oliff

(2007) berpendapat bahwa komputer menerjemahkan gerakan in-between secara

harafiah, matemati 2yframe pada suatu gerakan
animasi terlaltrse ihat kaku. Jones &

e yang cukup,

bentuk s i gambil kualitas
ini menjadi g ] erkesan hidup dan
nyata. Sebagai cC padian seperti "konyol",
"lucu”, dan "sinting". Dalam prose puatan karakter, seorang animator harus

dapat menuangkan "ide" ke dalam gambar sketsa kasar terlebih dahulu. Hal ini

akter harus
memiliki ciri khas pada gerakannya dalam menyampaikan maksud dan pesan pada

penonton. Salah satu cara untuk mencapai hal ini adalah dengan menggunakan
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"Line of Action™ (alur gerakan) yang berfungsi dasar untuk ritme, kesederhanaan,
dan keterusterangan. Grafik ritme digunakan untuk mengatur gerakan manusia

dan hewan menunjukkan bahwa tidak hanya harus kepala, kaki, lengan, dan

tetapi masa tubuh juga

kuat pada
dan mundur),
trochantin ( thigh (paha), shin

(tibia), foot (tarsu
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Antennae

dalam seekor kumbang
yang dinamakan elytra da an bagian sayap yang lunak dan
ringan yang digunakan kumbang untuk terbang. Elytra adalah bagian sayap luar

yang keras. Elytra tidak digunakan untuk terbang, melainkan untuk melindungi
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Insects
- Helmet Beetles (Order Coleoptera) -

Figure 114 Top-view shuffle
The black dot signifies a leg raised in the &,

Its rnovement is a repetion of a cycle starting with the right front leg and left rear leg mov
ing together as a paired set, with the middle leg lagging behind, and then coming forward,

eetle_tezuka.jpg)

Serangga ber yang mirip dengan hewan

berkaki empat. Kedua kaki depan dan kaki belakang berjalan ke depan bergantian

dengan seirama, sedangkan pada kaki bagian tengah pun berjalan ke depan

Pengaplikasian Teknik Animasi.., Michael Timoty, FSD UMN, 2013



2.4.4. Analisa Gerakan Mekanik pada Robot
Karakter animasi robot berbeda dari karakter animasi organik yang biasanya

terdiri dari single mesh. Sebuah karakter robot pada dasarnya merupakan

gabungan dari indi miliki sendi-sendi sebagai

penghubung anta i mesh deformation

da bagian-
diwakilkan
bahu yang
sering diwakilkan dengan menggunakan model sendi bola dan socket sendi.

Sendi-sendi tersebut akan diberikan batas-batas yang biasanya disebut upper dan
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lower limit yang dibuat serupa dengan batas-batas sendi yang ada pada sendi yang
alami seperti batas tangan, kaki, pinggul, dsb.

2.5.  Acting in Animation

Secara fundamenta Acting terjadi secara real

time, biasanya'd perlu mempelajari
Dalam sebuah

ya apabila

lambat.
as animasi

capai hasil

Dalam buku "Pe evel Control of Affective

Story Characters", Wen-Po am, dan Aster Wardani menjelaskan

bahwa untuk mengekspresikan suatu keadaan emosional, manusia biasanya

murung, ataupun yang berhubungan dengan keaadaan fisik seperti kelelahan atau

energetic. Menurut P. Ekman, "An Argument for Basic Emotion”, (1992), Ada 6
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jenis ekspresi emosi yaitu senang, sedih, marah, takut, jijik, dan kaget. keenam
ekspresi emosi tersebut masing masing memiliki tingkat intensitas yang dimulai

dari netral, rendah, dan tinggi.

2.5.2. Bahasa Tuk

Dalam buku ' h Body Language”,

(2005), Vishal

d ]

seseorang oleh e 0. Ada tujuh

\

a diri ¢

Ketiks

ekspresi waje

cadaan mental

cont

as. Ketika

tekan akan
n. Sebaliknya,
akan mendominasi

caya diri.

ba ra rcaya

jd/thumk 012/0 4975 strasi ng-perca 563_382.jpg)
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our-Self-

an bahwa karakter
tersebut me endiri. Pergerakan karakter

yang kurang percaya diri akan menjadi lebih lambat dan ragu-ragu.

Ketika suatu karakter mengalami peningkatan kepercayaan diri,

tangannya dan meletakannya di belakang kepalanya dengan posisi yang

nyaman.
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2. Gelisah
Tingkat kegelisahan ditunjukkan dengan ekspresi cemas dan gugup.

Semakin tinggi tingkat kegelisahan suatu karakter maka ekspresi tersebut

akan semakin an juga terefleksikan pada
an dengan posisi

karakter akan

Gambar 2.7. Gelisah
(http:/lwww.sesawi.net/wp-content/uploads/2012/02/gelisah.jpg)

3. Tertarik

Tingkat

ketertari

ketertari

pada suatu hal, maka pergerakan karakter akan lebih fokus dan cenderung

condong mendekat atau menjauhi hal yang membuatnya tertarik.
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uvAvAvAvA

melakukan

nbuat penonton

akan pada mata akan lebih
cepat seperti sedang melakukan suatu observasi. Tingkat berpikir suatu

karakter ditunjukkan dengan kegelisahan dan gerakan tubuh yang kaku.

Gambar 2.9. Berpikir

(http://4.bp.blogspot.com/-ekvVggfQgjo/TyBuLnK-
ppl/AAAAAAAAAIS/IcrHKOThi2xw/s400/man_thinking+visualize.jpg)
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Kemarahan

Kemarahan merupakan campuran dari beberapa emosi seperti gairah,
hasrat, dan derita yang dapat menyebabkan seseorang menjadi gelisah.
Kemarahan_berasal dari pengalaman yang menyakitkan, jika kemarahan
semakin meningkat, maka akan berbahaya.

Tingkat kemarahan seseorang ditunjukkan dengan pergerakan
karakter yang gemetar dan terkesan seperti mendidih dengan kemarahan.
Apabila tingkat kemarahan mencapal tingkat tertinggi, maka pandangan
karakter tersebut akan menjadi tajam dan mematikan, selain itu karakter
akan mulai mengepalkan tangan dan menggerakannya dengan kuat dan

tegas sambil berjalan.

’ ’ b

Gambar 2.10. Marah
(http://www.stockvault.net/blog/wp-content/uploads/2012/02/Anger-Rage-Photo-01.jpg)

Defensif

Manusia Cenderung akan menggunakan penghalang untuk melindungi diri
ketika menyadari adanya ancaman dari luar. Secara sadar maupun tidak
sadar atau reflek, manusia akan menutupi bagian tubuh yang sedang

terancam bahaya.

Pengaplikasian Teknik Animasi.., Michael Timoty, FSD UMN, 2013



Tingkat defensif ditunjukkan dari besar energi (fisik ataupun
mental) yang dikeluarkan untuk memproteksi dirinya. Ketika sedang

merasa terancam, maka tindakan yang dilakukan yaitu dengan

mengalihkan ari, konfrontasi dan kesan

nghindar bukan
fisikal atau
Tindakan
an yang
lan tubuh
tangannya

gannya untuk

Kesakitan pada bagian tubuh tertentu akan mempengaruhi pergerakan
yang melibatkan bagian tubuh tersebut. Ketika itu terjadi, seseorang

cenderung akan berusaha mengurangi rasa sakitnya. Misalnya ketika suatu
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karakter merasakan sakit kepala, sakit perut, atau pegal linu, postur
tubuhnya akan berubah.

Karakter tersebut akan memperlambat pergerakannya seturut

dengan tingke akan membungkuk dan

asa sakit. Apabila

henti berjalan

el-alves-mengerang-

Patterns in Normal Subjects”,

(1997), Anna Rita Bentiboglio, Susan B. Bressman, Emanuele Cassetta,

Donatella Carretta, 7Pietro Tonali dan Alberto Albanese telah

berubah menjadi 26 kali per menit. Sedangkan, pada saat membaca akan berubah

menjadi 4,5 kali per menit.
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Salah satu ciri khas bahasa tubuh yang dapat menunjukkan emosi menurut
Judi James, 2009, yaitu adalah perlawanan. Ketika seseorang ingin melakukan

perlawanan, ia akan menjadi tida iam, memberontak, membusungkan dada,

menunjukkan sikap ika berbicara, menunjuk-

nunjuk,berteria emukul. Apabila

merasa I¢
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