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PERANCANGAN ANIMASI TOKOH PIKU
PADA ANIMASI PENDEK TOPIKU

(Carina Gracia Wiguna)

ABSTRAK

Film adalah media komunikasi audio visual yang berguna untuk menyampaikan
pesan. Dalam sebuah cerita, tokoh memiliki peran yang besar, yaitu untuk
menyampaikan suatu pesan yang ingin ditunjukan dalam sebuah cerita. Agar
sebuah tokoh dapat membantu menyampaikan pesan dalam suatu animasi dengan
baik, dibutuhkan akurasi terhadap gestur dan ekspresi tokoh. Pada animasi pendek
yang berjudul Topiku, penulis berperan sebagai animator. Topiku adalah animasi
pendek tanpa dialog yang dibuat dengan metode animasi 2D frame-by-frame. Pada
project tersebut penulis akan membahas perancangan animasi tokoh yang bernama
Piku. Perancangan animasi tokoh harus berpedoman pada teori bahasa tubuh oleh
Roberts dan teori ekspresi wajah oleh McCloud. Namun, penggunaan video
referensi dan akting juga perlu dilakukan agar dapat membantu menganimasikan
gerakan dan ekspresi tokoh dengan lebih akurat dan realistis. Dalam pembuatan
animasinya, perlu diterapkan beberapa prinsip dari 12 prinsip animasi oleh Thomas
dan Johnston, yaitu staging, exaggeration, squash and stretch, dan timing. Teori
Graber mengenai penerapan Hukum | Newton pada animasi juga diperlukan untuk
mengetahui penempatan squash and stretch yang tepat. Untuk menganimasikan
tokoh Piku, penulis harus mempelajari dan menerapkan teori-teori yang ada agar
dapat menghasilkan pergerakan tokoh dan emosi yang terbaca baik.

Kata kunci: Animasi 2D, bahasa tubuh, ekspresi wajah, perancangan animasi
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ANIMATION PROCESS OF PIKU FROM THE SHORT
ANIMATION TOPIKU

(Carina Gracia Wiguna)

ABSTRACT (English)

Film is an audio-visual communication medium that is useful for conveying
messages. In a story, characters have an important role, which is to convey a
message that they want to show in a story. In order for a character to help convey
the message in an animation sufficiently, it requires accuracy in the character's
gestures and expressions. In the animated short entitled Topiku, the author acts as
an animator. Topiku is a short animation without dialogue created using the frame-
by-frame 2D animation method. In this project, the author will discuss the
animation process of an animated character named Piku. The animating process of
character animation should be guided by the theory of body language by Roberts
and the theory of facial expressions by McCloud. However, the use of reference
videos and acting also needs to be done in order to help animate the movements
and expressions of the characters more accurately and realistically. In making the
animation, it is necessary to apply several principles of the 12 principles of
animation by Thomas and Johnston: staging, exaggeration, squash and stretch, and
timing. Graber's theory of the application of Newton's 1st Law to animation is also
necessary to know for the proper placement of squash and stretch. To animate the
character Piku, the author must study and apply existing theories in order to
produce good character movements and well-read emotions.

Keywords: 2D animation, animation process, body language, facial expressions
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