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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Definisi Animasi 3D 

Beane (2012) memaparkan bahwa animasi secara sederhana dapat diartikan 

sebagai kumpulan gambar diam yang satu sama lain terliahat sedikit berbeda 

ditampilkan dengan cara khusus dan dengan kecepatan dan timing yang diatur 

sedemikian rupa sehingga seolah-olah mata kita melihat bahwa gambar tersebut 

bergerak. Animasi 3D yang dikategorikan lebih dalam menjadi 3D computer 

graphics adalah sebuah istilah umum untuk menggambarkan sebuah industri yang 

memanfaatkan software  dan hardware animasi 3D dalam berbagai jenis produksi. 

Beberapa penerapan 3D animasi diantaranya adalah dalam dunia entertainment 

atau hiburan, scientific atau kebutuhan ilmiah dan berbagai kebutuhan lainnya. 

Seiring dengan berkembangnya animasi 3D, berbagai macam jenis animasi 

telah dikembangkan contohnya dalam industri video game in-game animation 

ataupun dalam bentuk cut-scene. In-game animation adalah animasi utama yang 

di program untuk mengikuti gerakan  yang dikontrol oleh sang pemain melalui 

kontroler ataupun keyboard, contohnya ; berlari kedepan, kesamping, melompat , 

dsb. Cut-scene animation sama halnya dengan animasi biasa yang terdapat dalam 

televisi ataupun film-film, digunakan dalam game untuk memaparkan cerita. 

Animasi film memiliki prinsip yang mirip dengan animasi pada game, 

diantaranya terdapat creature animation ( pergerakan dari makhluk yang nyata 

dan ada ataupun makhluk khayalan) dan performance animation (animasi karakter 
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yang mengkomunikasikan cerita), seperti yang kita lihat pada film Jurrasic Park 

sebagai contohnya. Manusia tidak pernah dapat melihat bagaimana dinosaurus 

bergerak akan tetapi berdasarkan kepada penelitian dan pengamatan mendalam, 

orang-orang dapat melihat dan membayangkan bagaimana mereka bergerak. 

Performance animation berbicara tentang keindahan pergerakan yang dinamis dan 

keseimbangan dari objek animasi ataupun karakter , akan tetapi juga harus dapat 

melakoni karakter dalam cerita tersebut seperti yang banyak kita lihat pada 

animasi yang dibuat oleh Pixar, Dream Works, dan Image Works. Karakter yang 

dibuat tidaklah nyata dan pada biasanya dibuat dengan desain sederhana (stylized 

design), akan tetapi karakter tersebut tetap mempunyai bentuk komunikasi dengan 

audience dan melakoni karakter cerita tersebut dalam performanya. 

2.2. 12 Prinsip Dasar Animasi 

Beane (2012) mengatakan setiap animator harus mengerti tentang 12 prinsip dasar 

animasi, dimana aturan ini dibuat sebagai kesepakatan umum untuk para animator 

tentang bagaimana mendesain gerakan animasi karakter yang realistik sesuai 

dengan hukum fisika yang berlaku. Berikut adalah ke-12 prinsip tersebut : 

1. Squash and Stretch 

Sebuah objek dalam pergerakannya akan mengalami apa yang disebut dengan 

squash and stretch atau mengempis dan mengendur karena berat dan 

fleksibilitasnya. Contoh yang paling sederhana adalah sebuah bola yang jatuh 

ke tanah. Bola tersebut akan mengempis seketika bola tersebut menyentuh 

tanah dan kemudian mengendur ketika bola tersebut terpantul keatas. 
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Prinsip squash and stretch ini  berlaku disegala hal didalam animasi, 

dari gerakan terkecil sampai gerakan yang rumit. Ketika diaplikasikan ke 

karakter, squash and stretch bisa dilihat dari deformasi atau perubahan pose, 

contohnya adalah animasi kedipan mata. Dalam gerakan yang lebih rumit, 

contohnya gerakan orang melompat bukan berarti bentuk geometris orang 

tersebut mengalami deformasi akan tetapi posenya yang mengalami 

perubahan (hlm.94). 

 
Gambar 2.1. Penerapan Squash and Stretch 

(http://2.bp.blogspot.com/-

7cTZb4kUvcI/TpSzpXhGfJI/AAAAAAAADoM/1ILlJntZdok/s1600/SqansSt4.jpg) 

 
 

2. Anticipation 

Anticipation atau antisipasi adalah sebuah prinsip untuk memperlihatkan 

kepada penonton apa yang mereka harus lihat sebelum sesuatu itu terjadi. 

Penonton yang tidak diberikan gambaran yang jelas akan apa yang akan 
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terjadi dapat kehilangan makna dari apa yang mereka lihat. Contohnya ketika 

kita hendak memperlihatkan suatu gerakan petinju yang hendak melakukan 

pukulan hendak dilakukan, dalam dunia animasi sang animator akan membuat 

petinju tersebut melakukan gerakan ancang-ancang dengan memundurkan 

pose petinju tersebut dan kemudian menarik bahu jauh dan mungkin 

memeperlambat gerakan sebelum pukulan tersebut dilepaskan. Dalam dunia 

nyata petinju ini tentu akan segera kalah. Saat menonton acara tinju kita 

kelewatan banyak gerakan karena sang petinju bergerak dengan sangat cepat 

(hlm.96). 

 
Gambar 2.2. Anticipation 

(http://www.animationbrain.com/2D/27principle.JPG) 

 

3. Staging 

Staging adalah cara animator mengisi atau mengkomposisikan layar dengan 

segala gerakan atau penempatan benda agar audience mengerti apa yang 

sedang terjadi. Melalui staging, animator mengkomposisikan frame sejelas 

dan setepat mungkin untuk mengkomunikasikan gerakan animasi yang terjadi. 

Contohnya, ketika ada dua karakter yang sedang berbicara satu sama lain, 
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kedua karakter tersebut akan lebih baik apabila diletakkan berdekatan dan 

saling berhadapan dan juga menghadap ke kamera (hlm. 98). 

Gambar 2.3. Staging 
(http://rosenfeldmedia.com/books/mobile-design/god_bad_staging.jpg) 

 

 

4. Straight Ahead and Pose-to-pose 

Straight ahead dan pose-to-pose adalah dua teknik yang biasa digunakan 

dalam animasi sederhana untuk membantu animator untuk mengetahui lebih 

dalam sebuah shot. Straight ahead action adalah dimana sang animator 

menggambar frame demi frame dalam aturan yang berurutan sedangkan pose-

to-pose yang berarti sang animator hanya menggambar key pose dari gerakan 

tersebut kemudian in-between nya setelah itu (hlm.99). 
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Gambar 2.4. Straight Ahead and Pose-to-Pose 

(http://media.mediatemple.netdna-cdn.com/wp-content/uploads/2012/10/a07.14.jpg) 

 

5. Follow Trough and Overlapping Action 

Follow through memungkinkan animator untuk menunjukkan bagian mana 

dari objek tersebut yang dapat terus mengalami pergerakan walaupun seluruh 

benda tersebut telah berhenti bergerak. Contoh yang paling sederhana adalah 

ketika sebuah karakter dengan rambut yang panjang berhenti berjalan, rambut 

panjangnya tersebut akan terus mengalami pergerakan walaupun karakter 

tersebut telah berhenti berjalan. Overlapping Action dapat dilihat dari 

pergerakan bagian tubuh karakter yang bergerak dalam rate yang berberbeda 

dibandingkan pergerakan tubuh secara keseluruhan, contohnya guncangan 

perut karakter yang berperut buncit (hlm.100). 
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Gambar 2.5. Follow Through Action 
(http://www.anime-z.com/wp-content/uploads/2014/08/principi_animazione_follow_through.jpg) 

 

 

6. Slow In and Slow Out 

Slow-in and slow-out menjelaskan tentang akselerasi dan dekselerasi sebuah 

pergerakan benda ketika benda tersebut mulai bergerak dan berhenti bergerak. 

Contoh sederhana dari prinsip ini adalah sebuah mobil yang hendak bergerak 

dari setelah lampu merah. Mobil tidak akan langsung bergerak dalam 

kecepatan tinggi setelah sang pengemudi menginjak pedal gas anak tetapi 

melaju secara perlahan terlebih dahulu. Hal ini disebut dengan slow-in. Pada 

saat mobil hendak berhenti, mobil tersebut tidak langsung berada pada posisi 

diam akan tetapi secara perlahan mobil tersebut akan melambat. Hal ini 

disebut dengan slow-out (hlm. 101). 
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Gambar 2.6. Slow In and Slow Out 
(http://www.reanimators.net/Mike/Pics/pendulum.jpg) 

 

7. Arcs 

Sebagian besar objek bergerak membentuk sebuh bentuk kurva. Pergerakan 

tangan dan kaki berputar disekitar sendi sebagai contohnya. Ketika seseorang 

melempar bola dan bola tersebut jatuh menyentuh tanah, lintasan bola tersebut 

ketika melayang akan berbentuk sebuah kurva. Sangat sedikit benda di dunia 

ini yang bergerak dengan motion lurus kecuali mesin (hlm.102). 
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Gambar 2.7. Arcs 
(http://www.viz.tamu.edu/faculty/parke/ends489f00/section6/lofaCats.jpg) 

 

 

8. Secondary Action 

Secondary action menopang primary action atau gerakan utama dalam 

animasi. Contoh dari secondary action adalah animasi seorang gadis yang 

sedang menangis. Primary action dari gerakan tersebut adalah gadis tersebut 

yang menangis sedangkan secondary action adalah ketika tangan gadis 

tersebut mengusap matanya yang sedang menangis. Secondary action dapat 

dimanfaatkan untuk mengarap sebuah scene komdedi akan tetapi tidak boleh 

sampai terlalu berlebihan atau secondary action tersebut dapat mempengaruhi 

primary action  dan mengubah cerita yang ada (hlm.102). 
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Gambar 2.8. Secondary Action 
(http://mile.mmu.edu.my/orion/yusrina/files/2013/04/SecondaryAction.jpg) 

 

9. Timing 

Timing adalah waktu yang diperlukan karakter tersebut untuk menyelesaikan 

gerakannya (hlm.103).

 

Gambar 2.9. Timing 
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(http://profspevack.com/archive/animation/tech_support/images/spacing timing.jpg) 

 

10. Exagerration 

Exaggeration atau disebut juga gerakan yang dilebih- lebihkan adalah cara untuk 

membuat sebuah animasi terlihat lebih ekstrim. Teknik ini digunakan untuk dapat 

menciptakan kesan tertentu dan bahkan gerakan yang realis sedikitpun 

membutuhkan exaggeration. Dalam moiton capture animation sekalipun, sang 

animator akan menambahkan beberapa gerakan pada awal gerakan dan akhir 

gerakan untuk membuat gerakan tersebut terlihat lebih menarik (hlm.103). 

 

Gambar 2.10. Exaggeration 
(http://www.brianlemay.com/Pages/animationschool/animation/Princip les/Exaggeration.jpg) 

 

 

11. Appeal 

Appeal atau daya tarik adalah prinsip dimana audience harus memiliki sebuah 

keterikatan dengan karakter yang ditampilkan. Seorang karakter baik harus 

memiliki daya tarik sehingga audience menyukainya sedangkan karakter dengan 
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perilaku buruk dan jahat juga tetap harus memiliki appeal sehinggan para 

audience membencinya. Daya tarik ini dapat berkembang dari tampilan visual 

karakter teresbut dan karakteristiknya (hlm.103).

 

Gambar 2.11. Appeal 
(https://hallucinationrain.files.wordpress.com/2014/05/slide1.jpg) 

 

 

12. Solid Drawing 

Pengetahuan akan program 3D atau keterampilan dalam menggambar atau 

merepresantisakan objek dalam bentuk 3D penting dimiliki oleh animator 

dalam melakukan pekerjaan mereka (hlm.103). 
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Gambar 2.12. Anna Model Spread 
(http://s3.amazonaws.com/kidzworld_photo/images/2013107/6e3df5d2-1cc7-4b9c-942c-

1b44e4303509/model-sheet.jpg) 

 

2.3. Acting 

Gibbs memaparkan bahwa akting diartikan sebagai seni atau latihan untuk 

merepresentasikan sebuah karakter dalam sebuah stage atau kamera. Dalam 

bahasa latin yang berarti “to do” (hlm.1). 

2.3.1. Seven Essential Acting Concepts 

Hooks (2011) memparkan bahwa terdapat 7 konsep sederhana dalam berakting : 

1. Thinking leads to conclusion ; emotion tends to leads to action 
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Emosi adalah hasil buah pikiran dari apa yang dipikrkan oleh otak. Hal 

tersebut didapatkan secara otomatis, mau atau tidak mau. Penting untuk 

seorang animator untuk memberi batasan jelas antara berpikir atau logika 

dengan merasa atau perasaan karena perasaanlah yang menuntun kedalam 

suatu tindakan. Jadi, apabila seorang animator ingin mengetahui seperti apa 

perasaan karakter tersebut, mulailah dengan menanyakan apa yang sedang 

dipikirkan karakter tersebut dan apa tujuannya (hlm.1). 

 

Gambar 2.13. Thinking leads to conclusion ; emotion tends to leads to action  

(Acting for Animators,2011) 
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2. Acting is reacting. Acting is doing 

Akting adalah suatu bentuk reaksi, dan acting juga merupakan suatu bentik 

perbuatan. Contohnya apabila animator ingin menunjukkan bahwa karakter 

tersebut kedinginan, pertama animator perlu menunjukkan tanda atau ciri-ciri 

yang menggambarkan bahwa karakter tersebut sedang kedinginan. Hal ini 

disebut reaksi. Dilanjuti dengan karakter tersebut mengambil sesuatu untuk 

memperkuat kondisinya, misalnya menarik selimut. Hal ini disebut sebagai 

perbuatan (hlm.4). 

 

 

Gambar 2.14. Acting is Reacting 

(Acting for Animators,2011) 

 

3. Needs to Have an Objective 

Apa yang dilakukan oleh karakter tersebut haruslah jelas. Setiap gerakan atau 

perbuatan yang dilakukan karakter tersebut haruslah memiliki suatu tujuan. 
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Sebuah perbuatan tanpa dilandasi tujuan untuk apa ia melakukan gerakan tersebut 

hanyalah sebuah aksi mekanikal atau menggerakan bagian badan (hlm.4-5).

 

Gambar 2.15. Needs to have an objective 
(Acting for Animators,2011) 

 

4. Play an Action Until Something Happen to Make Him Play Different Action 

Karakter yang dianimasikan harus 100% terus melakukan gerakan walaupun 

scene tersebut hanyak sebagai penjelasan. Terus melakukan satu aksi sampai 

terjadi sesuatu dan menciptakan aksi yang lain (Hlm.6-8). 
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Gambar 2.16. Play Different Action 
(Acting for Animators,2011) 

 

5. All Action Begins With Movement 

Didalam setiap aksi yang dilakukan oleh karakter selalu dimulai dengan 

gerakan. Gerakan yang dimaksud adalah gerakan yang terjadi sebelum 

ataupun ketika aksi tersebut dilancarkan, misalnya ketika bernafas dada pasti 

akan membusung (hlm.7-8). 
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Gambar 2.17. All Action Begin With Movement 
(Acting for Animators,2011) 

 

6. Empathy is The Magic Key. Audience Empethize With Emotion 

Ketika audience merasa berempati terhadap karakter tersebut, mereka akan 

mencoba untuk merasakan apa yang dirasakan karakter itu. Emosi adalah 

penyambung antara sang aktor atau animator yang membuat act itu sendiri 

dengan audience sebagai pemirsa. Manusia berempati melalui perasaan bukan 

pikiran. Tujuan dari animator adalah untuk mengeluarkan emosi dari 

serangkaian ilusi gerakan yang terdapat dalam layar (hlm.8-9). 

7. A Scene is a Negotiation 

Dalam scene harus terdapat rintangan kecuali scene tersebut murni hanya 

sebagai penjelas saja. Dalam istilah teatrikal, rintangan sama halnya dengan 

konflik dan dimana dalam buku ini kembali dimasukkan dalam sebutan 
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negosiasi. Dalam teater, terdapat 3 macam konflik, pertama konflik karakter 

dengan orang lain, kedua konflik karakter dengan dirinya sendiri dan ketiga 

konflik karakter dengan situasi. Negosiasi pada akhirnya akan membawa 

konflik tersebut kepada suatu penyelesaian (hlm.9-10). 

 

Gambar 2.18. A Scene is Negotiation 
(Acting for Animators,2011) 

2.4. Komedi 

“Komedi adalah seni untuk membuat seseorang tertawa tanpa membuat mereka 

muntah”. Kata-kata tersebut dipaparkan oleh Steve Martin akan pengertian 

tentang komedi (Helitzer,2005). Dengan kata lain komedi adalah seni membuat 

orang tersebut tertawa dan merasa senang. 

Helitzer menjelaskan bahwa terdapat 6 resep dalam menciptakan suatu 

humor atau komedi yang lucu harus mempunyai ke enam elemen ini apapun 

bentuk humor yang ingin disampaikan (hlm.36). 
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1. Target 

Target adalah kepada siapa humor tersebut ditujukan. Pemilihan target 

audience atau penonton/pendengar merupakan suatu hal yang sangat 

vatal dalam menyampaikan humor tersebut (hlm.37) 

2. Hostility 

Setiap orang punya sesuatu yang mereka benci dan humor bagaikan 

sebuah obat yang mengobati rasa benci tersebut. Humor atau komedi 

membuat sesuatu yang dibenci tersebut sebuah lelucon dan membuat 

hal tersebut menjadi lucu (hlm.42) 

3. Realism 

“Most good jokes state a bitter truth” kata tersebut dipaparkan oleh 

Larry Gelbart. Sebagian besar humor yang baik menyampaikan 

kenyataan yang pahit. Helitzer kemudian mengatakan bahwa tanpa 

adanya kebenaran atau kenyataan dalam humor tersebut, audience dapat 

kehilangan arah, akan tetapi humor juga membelokkan kenyataan. 

Humor yang baik tetap memberitahu kenyataan walaupun sedang 

berbohong (hlm.51) 

4. Exaggeration 

Walaupun disebutkan bahwa humor harus tetap menyatakan suatu 

kenyataan, akan tetapi memberikan unsur imajinasi/khayalan atau 

perumpamaan yang berlebihan tetap dapat diterapkan kedalamnya 

(hlm.53) 
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5. Emotion 

Komedi yang baik selain harus dapat membuat audience merasakan 

emosi didalamnya bukan merasa bosan. Tujuan akhir yang ingin dicapai 

dalam suatu humor adalah tawa para audience. (hlm.54) 

6. Surprise 

Gene Perett menyebutkan bahwa komedi layaknya menarik karpet 

keluar dari tiap tiap audience. Sebelum karpet itu ditarik, pertama-tama 

sang komedian harus menempatkan audience diatas karpet tersebut dan 

mencoba untuk membohongi mereka. Apabila audience melihat 

komedian bersiap-siap untuk menarik karpet mereka akan segera 

pindah. Kata-kata yang dipaparkan tersebut menyimpulkan bahwa suatu 

bentuk surprise atau kejutan yang baik akan membuat penonton tertawa 

dan tidak sebaliknya (hlm.57). 

2.4.1. Slapstick 

Stott (2005)  memaparkan bahwa slapstick secara umum dimengerti sebagai 

humor fisik yang kuat dan bersifat hiperbola dimana stunts, kekerasan, 

penderitaan menjadi hal yang wajar. Istilah slapstick baru diperkenalkan pada 

awal masa komedi America dimana dipelopori oleh Charlie Chaplin, Buster 

Keaton, Harold Llyod dan produser legendaries Mark Sennett (hlm.87). 

Harun (2010) memaparkan, dalam konteks sebagai hiburan visual, 

slapstick adalah jenis komedi yang muncul dari tindakan fisik, seperti didorong ke 

pintu, dipukul menggunakan palu atau mata yang ditusuk. Banyak ditemui juga 
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dimana slapstick muncul dari sebuah tindakan agresi, contohnya terpeleset akibat 

menginjak kulit pisang yang melibatkan unsur kecelakaan, rasa sakit dan tindakan 

yang berbahaya.  

Pengunaan stunts dan akrobat merupakan pertunjukan utama dari slapstick 

dan tubuh dari pemain seakan-akan lebih kuat disbandingkan dengan orang biasa 

(hlm. 62) sebagaimana dijelaskan Peacock dalam artikelnya yang berjudul. 

Harun menyebutkan bahwa slapstick merupakan sebuah substansi umum 

dimana animator memprioritaskan untuk menyampaikan cerita dimana banyak 

karakter dalam kartun diledakan, dihancurkan, dipukul, ditinju, ditendang,  

diinjak, disetrum, atau dipotong. Dalam hal ini, animator secara cerdas 

memanipulasi bentuk kekerasan terebut menjadi sebuah komedi visual.  

Stott (2005) memaparkan bahwa tokoh utama dalam komedi slapstick 

rentan terhadap serangan balik yang berasal dari dalam dirinya ataupun dari luar 

yang bertujuan untuk merendahkan martabat karakter tersebut. Baik di dalam film 

ataupun kartun slapstick, tubuh dari karakter seakan-akan sangat mudah dibentuk 

dan sangat kokoh. Pada intinya, slapstick bertentangan dengan hukum fisika yang 

biasanya berlaku didalam kehidupan sehari-hari, bahwa seakan-akan dunia dapat 

memberontak melawan atau secara tiba-tiba tubuh kehilangan kendali atas 

lingkungan sekitar dan mengalami disfungsi dari pikiran. 
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Peacock (2005) dalam artikelnya yang berjudul No Pain: No Gain- the 

provocation of laughter in slapstick comedy memberikan penjelasan cara-cara 

agar penonton dapat tertawa atau merasa terhibur dari komedi slapstick yang 

dihadirkan kepada mereka. Peacock memaparkan beberapa jenis dari tawa itu 

sendiri, diantaranya (hlm.95) : 

1. Recognised Laugh 

Istilah ini digunakan untuk menjelaskan sebuah tawa diprovokasi oleh 

tipikalitas, berdasarkan situasi yang diketahui atau dikenal. Seseorang 

tertawa karena orang tersebut mengerti dan orang lain juga dapat 

memahaminya. 

2. Bizzare laugh 

Disebutkan bahwa bizarre laugh adalah kebalikan dari recognized 

laugh karena keluar secara mendadak dan menentang logika 

konvensional. 

3. Visceral Laugh 

Jenis tawa yang disebabkan oleh sebuah kecelakaan seperti terjatuh, 

terpukul, atau tindakan kekerasan 

4. Surprise Laugh 

Tawa yang disebabkan oleh suatu tindakan yang dilakukan secara 

tiba-tiba tanpa dugaan oleh para penonton. 

Dengan mengetahui jenis jenis dari tawa ini, peacock menyebutkan bahwa 

recognized laugh dan bizarre laugh dapat diaplikasikan kedalam komedi slapstick 
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dan juga visceral laugh yang memiliki koneksi erat dengan slapstick itu sendiri 

karena berhubungan dengan violence atau kejadian kecelakaan (hlm.95). 

2.4.1.1. Struktur dan Teknik Slapstick 

Peacock (2014) memaparkan bahwa dinamika dari slapstick dan bagaimana 

respon penonton terhadap pertunjukkan tersebut disebabkan oleh elemen dan 

konsep pertunjukkan itu sendiri, salah satu elemen kunci tersebut mengarah ke 

pertunjukkan dan pilihan produksi yang berhubungan dengan jumlah aktor dalam 

adegan slapstik itu sendiri. Dinamika pertunjukkan slapstick juga dipengaruhi 

oleh apa yang disebut dengan elemen struktur yang dapat mempengaruhi laju 

pertunjukkan slapstick tersebut berkembang (hlm.40). 

Structural Elements tersebut dibagi menjadi dua; 

1. Repetition 

Repetition atau repetisi adalah salah satu elemen penting dalam slapstick. 

Audience atau penonton dapat merasakan hal yang berbeda apabila 

melihat sang aktor atau karakter tersebut terpukul dikepala satu kali, tiga 

kali ataupun tiga puluh kali. Dalam setiap sequence repetisi selalu 

terdapat jumlah optimal repetisi tersebut dapat dilakukan, disertai dengan 

efek suara ketika adegan slapstick tersebut terjadi ataupun efek yang 

terlihat ketka repetisi tersebut berlangsung (hlm.41). 

2. Inversion 

Inversion atau disebut juga kebalikan merupakan hal kedua dalam 

strucutural element  dalam komedi slapstik. Contoh dari inversion adalah 

ketika penonton melihat korban berubah menjadi orang yang mengagresi 
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atau ketika sang anak memarahi orang tua. Contoh lain dapat terlihat 

ketika karakter terkena oleh jebakan yang ia buat sendiri (hlm.41). 

2.4.1.2. Cause and Effect 

Harun (2010) menyebutkan bahwa salah satu aspek yang memerlukan pengertian 

adalah suatu konsep yang disebut dengan „casuality‟ yang berarti hubungan antara 

sebuah kejadian  (penyebab) dan kejadian kedua (efek). Salah satu contohnya 

adalah hukum suara, ketika suatu benda dengan permukaan keras jatuh ke lantai, 

hak tersebut akan menghasilkan vibrasi . vibrasi tersebut kemudan akan terbawa 

oleh udara yag bergerak ke segala arah dalam bentuk gelombang. Gelombang 

tersebut yang kemudian akan masuk kedalam telinga dan dikonversi oleh signal 

syaraf dan diterjemahkan oleh otak. Hal itu yang kemudian menghasilkan 

dentuman keras. Namun dalam ruang lingkup slapstick comedy untuk kartun, 

sebab dan penyebab ini dapat dimanipulasi menjadi hal yang bertentangan dengan 

logikadan kemudian memunculkan komedi visual (hlm.3). 

Harun (2010) juga memaparkan bahwa seringkali animator dapat 

menghasilkan ekspresi lucu dengan mengganti suara asli dengan efek suara yang 

konyol seperti „boing‟ untuk menunjukan kesan fleksibel dan lentur. Segala 

bentuk efek suara tersebut dapat digunakan untuk menonjolkan aksi slapstick 

tersebut. Memanipulasi sebab dan penyebab tersebut juga dapat mengarahkan 

penonton ke sebuah mood yang ingin diciptakan. Dalam animasi kartun slapstick, 

banyak efek slapstick yang dihasilkan dengan sifat yang menentang hukum fisika 

alam, salah satunya adalah hukum gravitasi (hlm4). 
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2.4.1.3. Pain 

Peacock (2014) dalam bukunya yang berjudul Slapstick and Comic 

Performance; Comedy and Pain menyebutkan bahwa terdapat beberapa jenis pain 

atau penderitaan yang dapat dirasakan oleh actor atau karakter dalam komedi 

slapstick, diantaranya adalah : 

1. Inflicted Pain 

Inflicted pain yang berarti rasa sakit atau penderitaan yang disebabkan 

oleh orang lain 

2. Accidental Pain 

Seringkali  penderitaan dalam sebuah pertunjukkan muncul dari 

ketidakmampuan atau kurangnya kewaspadaan karakter. 

Ketidakwaspadaan ini menyebabkan rasa sakit atau penderitaan ketubuh 

karakter utama ataupun karakter disekitarnya, oleh sebab itu accidental 

pain dibagi menjadi 2 bagian yakni : self-inflicted dan inflicted to others. 

Sebagian besar accidental pain disebabkan oleh kecerobohan pemeran 

atau karakter yang menyebabkan karakter tersebut terjatuh atau tertabrak 

sesuatu, akan tetapi hal ini bisa juga terjadi akibat suatu objek atau 

properti yang bergerak secara tidak normal (hlm.83). 

3. Random Pain : Objects and Animals 

Pada kenyataanya dalam teater film ataupun dalam televisi, tidak semua 

penderitaan atau rasa sakit disebabkan oleh ulah manusia. Terkadang, 

baik dalam hidup atau pertunjukan, rasa sakit dapat berasal dari objek 

yang bergerak secara tidak seharusnya atau tidak terduga. Absennya 
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kehadiran manusia sebagai objek penyebab penderitaan dapat 

memunculkan respon berbeda dari penonton; penonton bisa saja 

memutuskan apakah rasa sakit yang disebabkan oleh benda tersebut 

terlihat realistik atau tidak tergantung dari bagaimana pemahaman 

penonton akan benda tersebut dapat bergerak di dunia nyata (hlm.109). 

4. Intentional Pain 

Menertawakan penderitaan seseorang di dunia nyata sebagian besar akan 

menimbulkan perasaan tidak enak dan penyesalan setelah mengetahui 

kenyataanya. Seseorang mungkin tertawa apabila melihat orang lain 

tergelincir dari bagaimana letak atau gesture orang tersebut ketika 

tergelincir dan hendak jatuh, namun hal ini kembali menimbulkan 

pertanyaan lain didalam benak orang dewasa, apakah menertawakan 

orang tersebut merupakan hal yang benar ? Dalam dunia nyata, sebagian 

besar dari orang dewasa setuju bahwa menertawakan penderitaan 

seseorang merupakan tindakan yang salah namun saat menonton sebuah 

pertunjukkan atau film, penonton dapat merasa bahwa hal tersebut tidak 

lagi lucu apabila penderitaan yang dihasilkan begitu signifikan. Jika 

korban dari derita tersebut adalah orang dengan status yang lebih tinggi 

atau inferior dari si penyebab penderitaan, penonton akan lebih mungkin 

dapat tertawa dibandingkan dengan kondisi sebaliknya. Sama halnya 

ketika dalam pertunjukan kita melihat orang dewasa terjatuh akibat 

ditimpuk bongkahan es oleh anak kecil, hal tersebut akan lebih lucu dan 

dapat menimbulkan tawa. Kondisi tersebut akan berbeda apabila situasi 
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tersebut kemudian dibalik, seorang anak kecil terjatuh akibat ditumpuk 

bongkahan es oleh orang dewasa, penonton akan lebih mungkin merasa 

marah terhadap orang dewasa yang melempar tersebut dan merasa 

kasihan terhadap si anak. (hlm.128). 

5. Real Pain 

Real Pain adalah jenis penderitaan dimana rasa sakit yang dialami oleh 

pelakon dapat berupa rasa sakit yang sebenarnya, hal ini dapat 

memunculkan respon berbeda dari penonton. Dalam pengaplikasiannya, 

pertunjukkan atau film biasanya akan memberikan sebuah keterangan 

yang menyatakan bahwa orang yang melakoni tersebut adalah seorang 

professional atau seorang yang benar-benar idiot. Hal ini dilakukan untuk 

mengurangi kekhawatiran penonton akan rasa sakit yang diterima sang 

pelakon.  
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