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2.1 Animasi

Menurut Ibiz Fernandes, Macromedia Flash Animation & Cartooning: A creative
Guideanimasi definisikan sebagai berikut : “Animation is the process of recording
and playing back a sequence of stills to achieve the illusion of continues motion.”
yang dapat diartikan, bahwa animasi adalah serangkaian gambar yang tetap, bila
dilihat dalam suksesi cepat, maka akan memberikan kesan adanya pergerakan
gambar. Animasi juga dapat diartikan sebagai suatu teknik menampilkan gambar
berurut sedemikian rupa sehingga penonton merasakan adanya ilusi gerakan
(motion) pada gambar yang ditampilkan. Secara umum ilusi gerakan merupakan
perubahan yang dideteksi secara visual oleh mata penonton sehingga tidak harus
perubahan yang terjadi merupakan perubahan posisi sebagai makna dari istilah
‘gerakan’. Bahkan perubahan seperti perubahan warna juga dapat dikatakan sebuah

animasi.

2.2 Teknik Animasi

Teknik animasi terdiri dari beberapa jenis, yaitu Cel animation, Computer

Animation, Kinematics,dan Morphing (Vaughan, 2011, pp104-114).
1.  Cel animation, merupakan teknik yang menggunakan serangkaian gambar
untuk menciptakan efek animasi dengan mengubah gambar pada frame pada

satu periode sehingga terjadi efek dimana gambar terlihat bergerak.
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Computer animation, kurang lebih menggunakan prosedur dan logika yang
sama seperti cel animation namun yang membedakan adalah efek animasi
yang dibuat (generate) oleh komputer. Dengan kata lain dalam pembuatan
animasi dilakukan oleh komputer. Animator hanya perlu memasukkan

gambar-gambar yang diperlukan.

Kinematics merupakan animasi yang mempelajari pergerakan pada objek
yang mempunyai sendi, seperti membuat animasi binatang yang bergerak.
Hal-hal yang perlu diperhatikan berupa posisi, rotasi dan kecepatan

pergerakan.

Morphing merupakan efek manipulasi terhadap gambar sehingga terjadi
perubahan  dan  dipresentasikan  berupa efek animasi. Cara
kerja morphing adalah dengan menentukan titik-titik pada gambar
menggunakan software lalu melakukan manipulasi terhadap titik-titik

tersebut sehingga terjadi perubahan pada gambar.

Rotoscoping adalah teknik animasi dimana animator mengambil gerakan
nyata suatu dari film, secara frame by frame, dan digunakan untuk film
animasi. Awalnya, pre-rekaman film live action, gambar yang
diproyeksikan ke sebuah panel kaca yang beku dan digambar ulang oleh
animator. Peralatan proyeksi ini disebut peralatan rotoscope, walaupun
perangkat ini telah digantikan oleh komputer dalam beberapa tahun terakhir.
Dalam industri efek visual, istilah rotoscoping merujuk kepada teknik secara
manual dalam piringan live-action agar dapat dikomposisikan dalam

background lain
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6.  Silhoutte Animation adalah animasi yang buat hanya berbentuk gambar
bayangan hitam. Hal ini biasanya dicapai dengan backlighting

diartikulasikan kardus cut-out,

7. Stop motion animation merupakan salah satu teknik dalam pembuatan
animasi. Teknik ini terdiri dari dua kata yaitu stop yang berarti berhenti dan
motion yang berarti gerakan / bergerak. Teknik ini menggunakan prinsip
frame to frame, seperti animasi 2 dimensi. Pengerjaannya sama dengan
animasi pada umumnya yaitu mengatur frame per frame gambar. Yang

membedakan adalah cara menghidupkannya.

2.3 Rotoscoping

Rotoscoping walau asing di telinga, namun sebenarnya merupakan salah satu teknik
tua di dalam dunia animasi. Di dunia pop masa Kini, contoh teknik ini bisa
ditemukan di video musik Kanye West, Heartless. Salah satu sutradara yang
menggunakan teknik ini dan diterapkan dengan metode digital adalah Richard

Linklater yang terkenal dengan Waking Life dan A Scanner Darkly.
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Gambar 2.1 Contoh tampilan video klip Kanye West yang menggunakan teknik
Rotoscoping (www.bp.blogspot.com )

Gambar 2.2 Contoh tampilan video klip Kanye West yang menggunakan teknik Rotoscoping
(www.pic.leech.it)

Di masa lalu, teknik ini digunakan di film Snow White and Seven Dwarfs
dan film kartun Betty Boops. Pada dasarnya teknik ini adalah sebuah animasi di
mana ilustrator dan animator meniru gerakan sebuah aksi hidup yang direkam
secara frame ke frame. Dengan peniruan ini akan dihasilkan sebuah gambar yang
memiliki animasi gerakan lebih hidup dan di zaman sekarang proses rotoscoping

sudah memakai media komputer.

Gambar 2.3 Contoh tampilan film Snow White yang menggunakan teknik Rotoscoping

(www.huffingtonpost.com)
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2.5 Prinsip Animasi

Thomas dan johnston memberikan 12 prinsip animasi yang diadopsi dari animasi
produksi Disney. Animasi ini sebenarnya paling pas digunakan untuk animasi
kartun, tetapi tetap dapat digunakan untuk animasi yang serius. Kedua belas prinsip
tersebut adalah sebagai berikut ;

1. Anticipation, Ada aksi sebelum sesuatu terjadi, misalnya ancang-ancang ingin

lari : bergerak berlawanan dengan arah yang akan dituju.

Anticipation

2. Squash dan Stretch, Squash dan stretch merupakan salah satu prinsip yang

penting, karena dapat membuat animasi menjadi lebih hidup.
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Squash dan Stretch
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3. Staging, berhubungan dengan pembuatanya, termasuk sudut pengambilan
gambar, framing, dan panjang scene. Hal ini akan memengaruhi penonton dan

memudahkan penonton memahami interaksi yang terjadi pada animasi.

Staging

4. Straight-ahead Action dan Pose-to-Pose, Straight-ahead action dimulai dari
satu titik dan berakhir di titik lain dalam satu gerakan yang kontinu, misalnya
berlari, sedangkan pose-to-pose merupakan variasi gerakan dalam satu scene
yang membutuhkan kejelasan penggambaran keyframe untuk menandai titik
gerakan yang ekstrem. Penggunaan in-between dapat mengubah ritme

gerakan secara menyeluruh.

Straight-ahead Action dan Pose-to-Pose

5. Follow-through dan Overlapping Action, Follow-through merupakan lawan
dari anticipation. Ketika karakter berhenti, ada bagian yang masih bergerak,
misalnya rambut atau baju. Overlapping terjadi ketika ada aksi follow-through

yang menjadi anticipation untuk aksi berikutnya.
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Follow-through dan Overlapping Action,

Slow In - Slow Out, Prinsip ini berarti menggunakan gambar berlebih di awal
dan akhir dari suatu aksi dan sedikit gambar di tengaah. Teknik ini akan
membuat sebuah animasi bola menggelinding melambat dulu baru kemudian
menggelinding dengan cepat, atau menggelinding dengan cepat, kemudian

melambat untuk berhenti.
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Slow In - Slow Out

Arcs, Arcs digunakan untuk menggambarkan gerakan yang alami. Semua aksi
membentuk gerakan memutar karena biasanya semua aksi memutari satu titik
seperti sebuah sendi. Arcs juga digunakan untuk menggambarkan garis aksi

suatu karakter.

e 0 ¢
"_.--—-———-m..f 7
e == i
1., ~%
Arcs

Perancangan Musik..., Hamonangan, FSD UMN, 2015

10



8. Secondary Action, Secondary action adalah aksi lain yang mengambil tempat
yang waktunya bersamaan dengan aksi utama, missal hal-hal kecil seperti
kepala yang menoleh ketika sedang berjalan atau peregangan badan sebelum

tidur.

Secondary Action

9. Timing, Timing terkadang tidak bisa dipikirkan. Penentuanya tentu
membutuhkan jam terbang pembuat animasi. Timing berkaitan dengan
bagaimana karakter berinteraksi secara alamiah. Timing berkaitan dengan hal
yang harus dilakukan secara teknis untuk memutuskan berapa banyak gambar

yang harus digunakan untuk menggambarkan suatu aksi.
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10. Exaggeration, Exaggeration mempunyai hubungan dengan anticipation dan

staging untuk mendapatkan perhatian dari penonton pada suatu aksi yang
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dibuat. Anticipation akan memulai aksi, straging memastikan bahwa aksi aksi
dapat dilihat dengan baik, dan exaggeration memastikan bahwa aksi cukup
terlihat sehingga penonton pun bisa melihatnya. Sebagai contoh, jika karakter

animasi sedang sedih, karakter tersebut dibuat menjadi lebih/sangat sedih.

Exaggeration

11. Solid Drawing, Solid drawing digunakan untuk menyampaikan “sense” dari 3D

melalui penggambaran garis, warna, dan bayangan.

Solid Drawing

12. Appeal, Appeal memberikan kepribadian (personality) kepada karakter yang

dibuat. Jika disampaikan tanpa suara (tanpa soundtrack)

12
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Appeal

2.5 Musik Independen

Denny Sakrie, Pengamat Musik, dalam artikelnya di thol.com mengatakan , Musik
Independen, atau yang lebih dikenal Musik Indie itu sebenarnya bisa dianggap
sebagai '‘pemberontakan’ oleh pemusik, ketika karya-karya mereka tidak diterima
oleh label-label besar. Kemudian mereka, terutama di Amerika dan Inggris,
membuat suatu gerakan dengan membuat, merekam, merilis, dan mengedarkan
sendiri kaset-kasetnya. Jadi, mereka tidak terkontaminasi dengan doktrinasi dari

orang-orang label.

2.5.1 Sejarah Musik Independen

Ipang seorang musisi Indonesia mengatakan, Di awal tahun 60-an, Elvis
Presley sukses menggemparkan dunia musik dan juga mengubah paradigma
bermusik di Amerika dengan musik rock ‘n roll miliknya. Dalam sejarah musik
indie juga di Paris, Perancis mengubah lorong-lorong bawah tanah stasiun kereta

api yang menjadi panggung-panggung pertunjukan yang kemudian lahir istilah
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Underground. Saat itu seniman ingin mencoba untuk mendekatkan diri secara

langsung terhadap massa dan juga menentang pola seni dari seniman mainstream.

2.5.2 Sejarah Musik Indie di Indonesia :

Pada tahun 70an perkembangan musik di belahan utara bumi melaju cepat, memacu
juga perkembangan musik di tanah air. Guruh Gipsy, Gang Pegangsaan, God
Bless, Giant Step, Super Kid, The Rollies, dll adalah sederet nama yang bisa disebut
sebagai peletak pondasi musik Indonesia pada masa kontemporer. Secara
musikalitas mereka adalah maestro-maestro dunia musik Indonesia. Mereka juga
mempopulerkan semangat kemerdekaan (independent / indie) dalam berkarya.
Walau pada jaman itu belum ada manajemen musik yang cukup bagus, tapi dengan
pengalaman seadanya mereka mulai bekerja sama membangun jaringan. Hal itu
dilakukan guna meluaskan musik mereka. Tercatat pula Majalah Aktuil, banyak
membantu perkembangan musik pada masa 70an. Melalui tulisan dan peran aktif
individu-individu di dalamnya, Aktuil mempromosikan band-band pada jaman itu.
Beberapa Band Indie di Indonesia, yang masih aktif di Indonesia antara lain seperti
: Naif, Burgkerkill, The Sigit, Superman Is Dead, Rocket Rockers, Gugun And The

Blues Shelter, Mocca, Pure Saturday, Efek Rumah Kaca, Endah n Ressa, dll.
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