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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Semakin lama animasi semakin populer di mata masyarakat. Animasi sudah tidak
dapat dikatakan sebagai kartun yang hanya diminati atau dilihat oleh anak-anak,
melainkan saat ini mulai dari remaja hingga orang dewasa mulai menonton film
animasi. Menurut Hanks pada artikel Is 2011 the Year of the Animation Invasion?
dan Saxton pada artikel Computer-Generated Animation Drives Near Doubling of
Animation Box Office in Past Decade yang diakses pada tanggal 9 Juli 2013,
pendapatan dari film animasi dapat mengalahkan pendapatan dari film live action
dan juga artis-artis yang terkenal. Dikemukakan pula oleh Hanks, baik film
animasi keseluruhan maupun animasi dengan kombinasi live action, keduanya
sama-sama mendominasi dikarenakan film animasi tidak lagi disesuaikan dengan
selera anak-anak, tetapi juga orang dewasa misalnya dengan cerita yang lebih

berat atau dengan efek-efek yang lebih baik. (Hanks, 2011) (Saxton, 2012)
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Melihat tingkat kepopuleran animasi yang semakin bertambah, animasi
tidak lagi hanya sebagai sarana hiburan. Beberapa animasi juga berguna sebagai
sarana pengenalan atau perluasan terhadap suatu budaya. Menurut Wells dalam
buku The Fundamentals of Animation alasan animasi lebih mendominasi daripada
live action adalah karena animasi memiliki kebebasan yang lebih, baik dalam
ekspresi maupun gerakan karakter serta pengendalianya. Selain itu animasi
mampu membuat dari yang tidak ada atau mustahil menjadi ada dan juga
memiliki aturan sendiri yang berbeda dengan aturan dunia nyata. (Wells,
Paul.Juni.2006).

Pembuatan animasi sendiri tidak hanya berdasarkan imajinasi, namun
terdapat juga yang berdasarkan dunia nyata. Tidak sedikit pula yang dibuat
berdasarkan budaya, mitologi, filosofi negara tertentu. Semakin berkembangnya
teknologi dan adanya globalisasi, proses penggalian informasi dari masa lalu
menjadi lebih mudah untuk diakses. Hal ini sangat membantu proses kreatif
pembuatan suatu animasi terutama animasi yang memiliki tema yang
berhubungan peristiwa masa lalu.

Pembuatan animasi berlatar belakangkan budaya tertentu tidak selalu
menggambarkan secara utuh budaya yang diambil. Budaya yang diambil hanya
sebagian yang direpresentasikan sehingga memberikan pengetahuan yang kurang
terhadap penontonnya. Misalnya pada animasi Mulan oleh Disney, kartun tersebut
memiliki setting di Cina dan berdasarkan cerita Mulan yang terdapat di Cina,
namun cerita tersebut tidak seratus persen sama dengan cerita Mulan yang asli.

Menurut Dong Lan pada buku Mulan's Legend and Legacy in China and the
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United States dikatakan hal ini dikarenakan para animator menyesuaikan
animasinya dengan konsep yang masyarakat umum dari negaranya sendiri ketahui
(persepsi masyarakat terhadap suatu negara) sehingga esensi dari budaya yang
seharusnya menjadi berkurang (Dong, Lan. Desember.2010).

Menurut Tanner dalam bukunya yang berjudul China: A History, Cina
memiliki banyak mitologi. Dari mitologi tersebut beberapa diantaranya berubah
menjadi tradisi budaya dan juga sejarah. Menurutnya pula, mitologi-mitologi ini
dianggap cukup penting bagi orang Cina sendiri karena selain menceritakan
tentang asal mula alam semesta, mitologi Cina juga mendeskripsikan asal mula
masyarakat, budaya dan pemerintahan. (Tanner, 2009). Kekayaan akan mitologi
ini yang dimanfaatkan untuk direpresentasikan ke dalam animasi.

Avatar: The Last Airbender merupakan animasi 2 dimensi yang diproduksi
oleh Amerika oleh perusahaan Nickelodeon. Menurut Lasswell dalam artikel
Kung Fu Fightin’ Anime Stars, Born in the U.S.A yang diakses pada 11 Juli 2013
pembuatan animasi Avatar: The Last Airbender menggunakan referensi budaya-
budaya, filosofi, teori-teori ilmu serta mitologi dari Asia salah satunya Cina,
seperti ilmu bela diri, kaligrafi, musik dan lain-lain. Dikatakan pula pembuatanya
menggunakan anime style yaitu style dari animasi Jepang. Pada kurun 10 tahun,
yaitu antara tahun 2000 hingga 2010, terdapat lebih dari 600 animasi televisi
berseri, dan diantara 600 animasi tersebut, hanya 5 animasi yang mengadopsi
budaya Cina dan Avatar: The Last Airbender adalah salah satunya menurut situs

tv.com yang diakses pada 12 September 2013. Menurut situs yang sama, Avatar:
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The Last Airbender merupakan yang terpopuler diantara 5 animasi yang
mengadaptasi budaya yang sama. (Shows: TV Shows)

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis akan membuat penelitian tentang
bagaimana gerakan Tai Chi direpresentasikan melalui gerakan pengendalian air

dalam film animasi Avatar: The Last Airbender.

1.2. Rumusan Masalah

Bagaimana tingkat akurasi serta representasi Tai Chi sebagai elemen budaya Cina
dibandingkan dengan gerakan pengendalian air atau waterbend dalam animasi 2

dimensi Avatar: The Last Airbender?

1.3. Batasan Masalah

1. Animasi dibatasi pada serial animasi yang diproduksi oleh Amerika pada
rentang tahun 2000 hingga 2010
2. Karya dibatasi pada animasi 2 dimensi Avatar: The Last Airbender
a. Pembahasan dibatasi pada bagaimana gerakan Tai Chi direpresentasikan
ke dalam karakter animasi Avatar: The Last Airbender
b. Budaya dibatasi pada gerakan karakter dan dibatasi pada teknik

pengendalian air (waterbend)

1.4. Tujuan Perancangan

1. Bagi penulis: mengetahui bagaimana sebuah budaya direpresentasikan ke

dalam sebuah karya animasi
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2. Bagi animator: mengetahui bagaimana merancang sebuah karya animasi

menggunakan suatu budaya

1.5. Metode Pengumpulé

Metode pengun psi ini adalah sebagai

berikut:

erkait baik
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