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BAB 2 

TEORI 

2.1. Animasi   

Animasi ialah pergerakan dari sekumpulan gambar sebuah benda yang identik 

dengan kumpulan gambar lainnya yang masing – masing memiliki deformitas 

pada setiap bentuk dan posisi yang berbeda namun saling berkelanjutan sehingga 

bila dipadukan dapat menimbulkan ilusi pergerakan benda pada gambar tersebut 

sehingga terlihat hidup, seperti yang dijelaskan oleh Paul Wells dalam buku 

‘Understanding Animation’ animasi berarti menghidupkan, yang berasal dari kata 

bahasa latin animare yang berarti to give life to. 

Dalam buku ‘Art in Motion ‘Animation Aesthetics Revised Edition’’oleh 

Maureen Furniss, Norman Mclaren mendefinisikan “Animasi bukanlah sebagai 

seni menggambar yang bergerak melainkan seni gerakan yang digambar, yang 

berarti esensi penting dalam sebuah animasi itu tidak terletak pada gambar nya 

namun pada gerakannya." 

 

2.1.1.  12 Prinsip Animasi  

Menurut dari buku ‘The Illusion of Life: Disney Animation’ oleh Olie Johnson dan 

Frank Thomas, terdapat 12 prinsip animasi penting digunakan dalam membuat 

sebuah animasi, yaitu Squash and Stretch, Anticipation, Staging, Pose to Pose, 

Follow Through, Arc, Slow In and Slow Out, Secondary Action, Timing, 

Exaggeration, Solid Drawing, dan Appeal. 
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2.1.2. Solid Drawing 

Prinsip animasi dalam menggambar sebuah benda tiga dimensi dengan 

memberikan kesan berisi dan berat melalui pemahaman menggambar yang sama 

dengan prinsip menggambar dasar seperti perspektif, anatomi,warna, dan 

chiaroscuro. 

 

2.1.3. Perspective 

Seni teknik penggambaran benda fisik 2 dimensi mengenai illusi ruang dan 

kedalaman pada sebuah gambar di bidang datar yang digunakan untuk 

memberikan kesan realistis dan natural. 

 

2.2. Environment 

Environment dalam bahasa indonesia berarti lingkungan, umumnya ialah suatu 

lokasi fisik yang memiliki segi geografis, dan terdapat sesuatu entitas yang 

mempengaruhi suasana , kondisi sekitar, dan organisme yang hidup di tempat 

tersebut. dalam kamus Merriam Webster, environment ialah sebuah kompleks 

yang terdiri dari unsur fisik, kimiawi, dan faktor biologis (seperti tanah, iklim, dan 

benda hidup) yang bertindak terhadap sebuah ataupun kelompok organisme dan 

menentukan wujud dan kelangsungan hidup. Menurut conceptartempire.com, 

untuk menggambar sebuah environment yang realistis, terlebih dahulu seseorang 

menguasai dasar – dasar fundamental dalam menggambar, hal tersebut termasuk 

pada setiap gaya dalam gambar concept art. 
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2.2.1. Environment dalam Animasi 

Dalam animasi, Environment hampir sering bermunculan di  setiap  adegan film 

animasi sebagai Background art, Background art seperti dijelaskan dari 

Animation from Pencils to Pixels ialah penentu sebuah lokasi, waktu, mood, dan 

gaya visual dimana sebuah karakter akan bergerak didalamnya. Sebuah film dapat 

memberikan kesan kualitas tinggi ataupun emosi tertentu meski karakter dan 

animasi dalam film terlihat buruk bila Background art dalam film tersebut terlihat 

bagus atau berkualitas tinggi. 

 

2.2.2. Setting 

Menurut Robert Mckee dalam buku ‘Story’,  terdapat 4 essensi yang digunakan 

untuk membangun sebuah setting cerita, pertama adalah period yang berarti latar 

belakang waktu pada sebuah cerita, kedua adalah duration yang berarti 

sebeperapa lama waktu penceritaan seiring masa hidup karakter, ketiga adalah 

location yang berarti dimana latar belakang lokasi cerita ditentukan, dan terakhir 

adalah level of conflict yang berarti posisi cerita dalam tingkatan sebuah konflik. 

 

2.2.3. Ide 

Ide merupakan titik awal sebelum mencapai tahap visualisasi karya dalam bentuk 

berbagai medium seperti komik, film, dan musik, ide dapat dicari dimana aja 

dalam bentuk apa pun dan bila sudah ditemukan ide tersebut dipergunakan 

sebagai bahan untuk membangun sebuah cerita dan konsep dalam sebuah karya. 
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2.2.4. Concept Art 

Ialah seni perancangan konsep visual yang dipergunakan untuk penyelesaian 

permasalahan di berbagai bidang, sebuah konsep visual dibuat berdasarkan ide 

atau cerita yang sudah ada dalam bentuk beberapa variasi penggambaran visual 

seperti karakter, peralatan, environment, kendaraan,warna, dan gaya visual untuk 

menentukan gambaran bentuk pasti yang akan dipergunakan untuk hasil 

akhir.

 

Gambar 2.2.4.a, Contoh Concept Art Ghost In The Shell (The Analysis of Ghost in the Shell, 

1995) 
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Gambar 2.2.4.b, Contoh Concept Art Patlabor the Movie 2 (Patlabor the Movie 2 – Perfect 

Establishment Data, 2009) 

 

2.3. Genre 

Menurut buku Merriam-Webster Dictionary, Genre ialah kategori artisitik, musik, 

atau komposisi sastra yang dikarakteristikan oleh gaya, bentuk, dan isi.     

Berdasarkan  buku ‘How to Write Great Screenplay and Get Them into 

Production’ oleh Linda M. James, terdapat 11 jenis genre film, yaituAction, 

Adventure, Comedy, Romance, Fantasy, Film Noir, Horror, Musical, Science 

Fiction,  Thriller, dan War. 

 

2.3.1. Sub Genre 

Sub genre menurut buku ‘Oxford Dictionaries’ ialah pembagian dari sebuah genre 

sastra, film, dan musik. 
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2.3.2. Fiksi Ilmiah 

Fiksi ilmiah adalah genre film atau sastra fiktif yang imaginatif namun masih ada 

sangkutan nya dengan fakta ilmiah dan ilmu pengetahuan dengan 

penggambarannya tentang hal – hal yang berteknologi tinggi, masa depan, dan 

luar angkasa.  

 

2.3.3. Cyberpunk 

Cyberpunk ialah subgenre dari genre fiksi ilmiah berlatar kehidupan rendahan 

dengan penmanfaatan teknologi tinggi dan futuristik, umum nya genre ini 

cenderung menggambarkan latar dunia yang distopia, dengan unsur – unsur 

seperti permasalahan sosial, peretasan, tirani perusahaan raksasa, dan kecerdasan 

buatan.   

 

Gambar 2.3.3.a, Film Cyberpunk – Blade runner (Warner Bros/Bladerunner/1982) 
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Muncul nya genre Cyberpunk pada awal 1980-an, kisah – kisah bertemakan 

dengan genre terkait seperti novel karya Philip K. Dick yang berjudul ‘Do 

Androids Dream Of Electric Sheep?’ (1968) sebelumnya sudah ada, pertama kali 

muncul nya kata Cyberpunk berawal dari sebuah karya sastra fiksi ilmiah dengan 

judul yang sama oleh Bruce Bethke pada tahun 1983 namunoleh Gardner Dozois, 

seorang editor dari penerbit ‘Isaac Asimov’s Science Fiction Magazine’ baru 

mempopulerkan kata Cyberpunk sebagai jenis sastra. Genre Cyberpunk 

kian terkenal luas pada 1980 dengan ditandai muncul nya novel karya William 

Gibson berjudul ‘Neuromancer’ (1984), ‘Mirrorshades’ oleh Bruce Sterling 

(1986), dan ‘Synners’ (1991) oleh Pat Cadigan. Tak hanya di sastra, genre ini 

juga mulai merambah  ke media – media lain, seperti film ‘Bladerunner’ (1982) 

,’Ghost in the Shell’ (1995), ‘Akira’ (1988), ‘Nemesis’ (1992), ‘Armitige III’ 

(1995), dan ‘Tron’ (1982). 

Menurut Amy Goldschlager dan Avon Eos  dalam pembahasan berjudul 

Science Fiction and Fantasy: A Genre with Many Faces dalam situs Sfsite.com 

menjelaskan Cyberpunk merupakan eksplorasi penggabungan manusia dengan 

mesin, elemen terpenting dalam penceritaan ini yaitu kesempurnaan teknologi 

dunia virtual dan internet, dalam novel Cyberpunk, seorang karakter dapat 

berinteraksi dengan komputer dalam lingkungan dunia grafis tiga dimensi yang 

hampir dengan dunia nyata, kehidupan masyarakat dalam cerita ini cenderung 

berlokasi di tempat urban dan sering terjadi kesenjangan status sosial dan 

ekonomi dan anarkisme. 
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2.3.5. Dystopia 

Menurut website Merriam Webster, Dystopia didefinisikan sebuah situasi pada 

lokasi imaginatif dimana manusia dapat bersifat tidak manusiawi dan hidup dalam 

ketakutan. 

 

2.4. Kowloon Walled City 

Menurut Peter Popham dalam buku City Of Darkness Revised (2014) Kota 

berdinding Kowloon ialah permukiman kumuh yang berlokasi di kawasan 

perkotaan Kowloon, Hongkong. kota ini dibangun diatas benteng bekas 

peninggalan kolonial Cina yang didirikan pada tahun 1841 dalam antisipasi atas 

kedatangan kolonial Inggris, yang kemudian berpindah tangan ke kolonial Inggris 

pada tahun 1899, dan dalam kependudukan Jepang di Hong Kong pada tahun 

1941 semasa perang dunia ke 2,  Jepang membongkar seluruh dinding benteng 

disekitar kota tersebut yang kemudian digunakannya sebagai bahan bangunan 

untuk perluasan lapangan terbang Kai Tak.  

 

Gambar 2.4.a, Kota Berdinding Kowloon (©Greg Girard & Ian Lambot) 
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Gambar 2.4.b, Kota Berdinding Kowloon (©Greg Girard & Ian Lambot) 

 

Pada tahun 1960, pertumbuhan ekonomi Hong Kong yang fluktuatif dan 

masa Building Boom telah terjadi di setiap sudut kota Hong Kong tak terkecuali di 

kota berdinding Kowloon,  besarnya penduduk imigran dan pengungsi dari Cina  

yang datang menghuni Kota berdinding Kowloon,  pemerintahan Inggris pada 

waktu pada waktu itu mencoba untuk menggusur kota tersebut  namun dihadang 

sejumlah penolakan yang tak hanya oleh para penghuni dan pemilik usaha yang 

bertempat tinggal di kota berdinding Kowloon namun juga pengusaha diluar kota 

berdinding Kowloon yang merasa dirugikan dikarenakan sebagian besar penghasil 

bahan jadi seperti kain, mie, dan plastik diproduksi di kota tersebut, pembangunan 

gedung yang tidak terkendali, masalah sanitasi dan lemahnya otoritas hukum pada 

kota tersebut sehingga menimbulkan aktifitas kriminal seperti prostitusi dan 

penyalahgunaan narkoba adalah masalah sering dijumpai di kota ini, membuat 
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kota berdinding Kowloon menjadi catatan terburuk bagi pemerintahan kolonial 

Inggris pada saat masa itu. 

Kota berdinding Kowloon dipilih menjadi salah satu acuan dalam 

visualisasi lingkungan animasi ‘Concrete Jungle’ dikarenakan kekumuhan dan 

kondisi lingkungan dan sosial pada kota tersebut  yang sesuai dengan genre dan 

tema cerita Cyberpunk pada animasi pendek ‘Concrete Jungle’. Seperti yang 

dikutip oleh Ian Lambot menurut Jon Resnick dalam buku City of Darkness 

Revised (2014) menyebutkan bahwa mayoritas pandangan sekarang terhadap kota 

berdinding Kowloon merepresentasikan  sebagai  sesuatu yang tidak bermoral, 

vulgar, keputus asaan, clausterphobia, kepenuhan, kotor,  pengap dan gelap, 

namun mampu tampil baik di layar komputer, novel, dan buku manga, atau 

melalui musik dan seni. 
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