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ABSTRAK 
 

Ketidakseimbangan distribusi informasi sejarah di Kepulauan Riau menjadi tantangan 

dalam menceritakan kembali isi cerita rakyat Lancang Kuning terkait dengan 

banyaknya masyarakat yang menuturkan cerita menurut persepsinya masing-masing. 

Cara yang tidak bisa dilakukan oleh aktivitas sastra lisan, tulisan maupun aksi langsung 

dijembatani melalui media animasi namun memiliki kelemahan ketika menggerakkan 

gambar pose tokoh secara manual dengan memindahkan bentuk potongan gambar pada 

lembaran seluloid transparan sehingga membutuhkan banyak perencanaan, waktu,serta 

jumlah gambar yang banyak ketika membuat ilusi gambar yang terlihat bergerak, 

dikembangkan teknik skeletal animation yang mengadaptasi gerak potongan gambar-

gambar bagian tubuh tokoh secara terstruktur guna  memecahkan kompleksitas 

transformasi gambar karena beban kebutuhan memori komputer yang menyimpan 

banyak gambar dan meminimalisir waktu produksi gerak animasi. Tokoh animasi 

Lancang Kuning akan  digerakkan dengan bantuan kode program pada komputer 

dengan fungsi tertentu untuk menjalankan fitur tambahan pada program tulang digital 

(plugin) Duik Bassel. Proses pembuatan kerangka tulang pada bagian-bagian tubuh 

tokoh agar bisa bergerak (rigging) menggunakan Duik Bassel sudah di terapkan pada 

5 tokoh  utama Lancang Kuning. Kelima tokoh tersebut bergerak menerapkan 12 

prinsip animasi guna mengetahui karakteristik dan kelayakan terkait momentum dalam 

menghidupkan gerak akting tokoh. Uji kelayakan gerak menggunakan metode Riset 

berbasis Seni (Arts based Research) dengan pendekatan kualitatif yaitu 

mendistribusikan karya cipta kepada narasumber ahli dan penonton guna mengetahui 

kelayakan gerak akting tokoh.  Gerak skeletal animation dapat  menerapkan 10 dari 12 

prinsip animasi yaitu prinsip arcs, anticipation, straight ahead action and pose-to-

pose, follow through and overlapping action, staging, solid drawing, appeal, 

secondary action, timing, serta slow in and slow out. Ketidakberhasilan terdapat pada 

prinsip exaggeration dan squash and stretch yang belum dapat diterapkan pada gerak 

tokoh skeletal animation karena perlu eksplorasi lanjutan dan tambahan gambar secara 

manual. 

 

Kata kunci : skeletal animation, gerak, akting, dan Lancang Kuning 
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Skeletal Animation as a Mode for the Embodiment of Character Acting 

"Lancang Kuning" Animation 
Written Project Report 
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By Anis Rahmi  

ABSTRACT 
 

The imbalance in the distribution of historical information in the Riau Archipelago is a challenge 

in retelling the contents of the Lancang Kuning folklore related to the large number of people who 

tell stories according to their respective perceptions. Ways that cannot be done by oral, written or 

direct action literary activities are bridged through animation media but have a weakness when 

moving the figure poses manually by moving the shape of the image pieces on a transparent 

celluloid sheet so that it requires a lot of planning, time, and a large number of images when used. 

To create the illusion of an image that looks moving, a skeletal animation technique was developed 

that adapts the motion of pieces of images of body parts of the characters in a structured manner 

to solve the complexity of image transformation due to the burden of computer memory 

requirements that store many images and minimize animation production time. Lancang Kuning 

animated characters will be moved with the help of program code on a computer with certain 

functions to run additional features in the Duik Bassel digital bone program (plugin). The process 

of making bone skeletons on the body parts of the characters so they can move (rigging) using 

Duik Bassel has been applied to the 5 main characters of Lancang Kuning. The five figures move 

to apply 12 principles of animation in order to determine the characteristics and feasibility related 

to momentum in bringing the character's acting motion to life. The motion feasibility test uses the 

Arts-based Research method with a qualitative approach, namely distributing copyrighted works 

to expert sources and audiences in order to determine the feasibility of the character's acting 

movements. Skeletal animation can apply 10 of the 12 principles of animation, namely arcs, 

anticipation, straight ahead action and pose-to-pose, follow through and overlapping action, 

staging, solid drawing, appeal, secondary action, timing, and slow in and slow out. . The failure 

lies in the principles of exaggeration and squash and stretch which cannot be applied to the motion 

of skeletal animation figures because they need further exploration and additional manual 

drawings. 
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I PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang 

 

Animasi menjadi salah satu media dalam menyajikan ingatan dan 

mengomunikasikan perasaan, emosi, dan pikiran melalui jalan cerita sehingga mudah 

dipahami oleh penonton baik anak kecil maupun orang dewasa. Animasi menghubungkan 

orang-orang berbagai kalangan dengan cara yang tidak bisa dilakukan oleh aktivitas sastra 

lisan, tulisan maupun aksi langsung(Gibson, 2019). Sementara itu, animasi memiliki 

bentuk konten visual yang membantu penonton dalam berimajinasi dengan adanya gambar 

yang bergerak. 

Produksi animasi yang terdapat aktivitas memindahkan potongan gambar-gambar 

dari model karakter tokoh atau objek termasuk bagian dari teknik cut out animation 

(Animation-nuggets, 2019). Teknik tradisional tersebut memiliki kelemahan ketika 

mengatur pose gerak tokoh secara satu persatu dengan memindahkan bentuk potongan 

yang digambar pada lembaran seluloid transparan. Aktivitas tersebut membutuhkan banyak 

perencanaan, waktu, jumlah gambar yang banyak untuk membuat ilusi gambar yang 

terlihat bergerak. 

Teknik cut out animation berkembang menggunakan bantuan plugin, program 

komputer tambahan pada perangkat lunak yang membantu proses pembuatan tulang digital 

saat menggerakkan potongan gambar tokoh atau objek. Seni membentuk dan menyatukan 

tulang digital pada bagian potongan gambar anggota tubuh tokoh atau objek dinamakan 

rigging. Rigging merupakan bagian dari teknik skeletal animation, animasi yang 

menyajikan gerak dan transformasi tokoh atau objek dari serangkaian tulang digital. 
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Rigging mengontrol perubahan bentuk gambar yang menunjukkan pose gerak tokoh serta 

dapat mengurangi kebutuhan memori terkait kebutuhan gambar bergerak dalam jumlah 

yang banyak di komputer.  

Karakter animasi merupakan seni menyajikan dan membuat tokoh tertentu bergerak 

dengan ciri dan karakteristik di layar dalam konteks 2D atau 3D (Bancroft, 2006:13). 

Perwujudan gerak karakter animasi dapat disajikan melalui akting. Animator 

memperhatikan bagaimana cara menunjukkan emosi dari suatu pergerakan karakter tokoh 

(Hooks, 2017). Dengan demikian untuk mewujudkan adanya akting pada animasi dengan 

menyatukan banyak gambar sebagai ilusi gerak tentang bagaimana karakter bergerak, 

berpikir, berperilaku muncul secara konsisten di layar.  

Fenomena identitas berwujud perahu layar atau yang dikenal dengan Lancang 

Kuning banyak ditemui di Kepulauan Riau. Kata Lancang Kuning banyak disematkan pada 

nyanyian, tarian, upacara pengobatan tradisional dan cerita rakyat. Hal tersebut 

menimbulkan banyak pertanyaan yang berakibat pada keragu-raguan pemberi jawaban 

tentang apa, makna, dan bagaimana Lancang Kuning yang sebenarnya (Samin & Khodijah, 

2019:26-27).  

Ketidakseimbangan distribusi informasi sejarah di Kepulauan Riau tentang artefak 

Lancang Kuning melatarbelakangi keragaman cerita rakyat Lancang Kuning. Hal tersebut 

mempengaruhi perbedaan isi cerita dan makna sehingga perlu klarifikasi akibat banyaknya 

masyarakat menggambarkan Lancang Kuning menurut persepsinya masing-masing. 

Cerita Lancang Kuning perlu disajikan untuk mengungkap kembali permasalahan 

identitas dan latar belakang cerita yang sebenarnya. Hal ini diperkuat dengan penemuan 

artefak bangkai kapal di Bintan yang oleh tim arkeolog Medan pada tahun 2017, bukti 
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tersebut mendorong untuk mengungkap kembali isi cerita rakyat dari sastra lisan kedalam 

bentuk animasi 2D. Animasi Lancang Kuning bercerita tentang seorang pemimpin Datuk 

Laksamana Perkasa Alam yang memiliki dua Panglima kepercayaan yaitu Panglima Hasan 

dan Panglima Umar. Kedua Panglima tersebut merupakan sahabat dekat namun 

berjalannya waktu Panglima Hasan merasa iri dengan perhatian Datuk yang menyerahkan 

semua persoalan di Bukit Batu kepada Panglima Umar. Kecemburuan tersebut semakin 

besar ketika perempuan yang disukainya Siti Zubaidah juga menambatkan hati dan 

menikah dengan Panglima Umar. Pada akhirnya Panglima Hasan berupaya dengan 

berbagai cara untuk memisahkan keduanya. 

 

B. Rumusan Masalah 

 

Bagaimana mengeksplorasi kompleksitas transformasi gerak akting pada potongan 

gambar-gambar tubuh tokoh melalui teknik skeletal animation animasi Lancang Kuning.  

 

C. Hipotesis atau Estimasi Karya 

 

Lancang Kuning memiliki 5 tokoh utama yang sudah selesai diproduksi melalui video 

animasi. Kelima tokoh tersebut terdiri dari 2 tokoh antagonis yang diperankan oleh 

Panglima Hasan dan Batin Sanggoro dan 3 tokoh protagonis yang terdiri dari Panglima 

Umar, Siti Zubaidah, dan Datuk Laksemana Alam. Kelima tokoh tersebut disajikan dengan 

karakteristik budaya Melayu Riau pesisir melalui ciri khas visual, warna, dialog, 

instrumental, dan gerak  akting. Gerak akting suatu tokoh animasi memerlukan eksplorasi 

dari banyaknya bentuk gambar bergerak yang akan diperankan. Untuk mewujudkan hal 

tersebut perlu pedoman yang tertuang dalam teori 12 prinsip 
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animasi(Thomas&Johnston,1995:47). Kedua belas prinsip tersebut terdiri dari squash and 

stretch, anticipation, staging, straight ahead action and pose-to-pose, follow through and 

overlapping action, ease in ease out, arcs, secondary action, timing, exaggeration, solid 

drawing, dan appeal. Tujuan pengaplikasian 12 prinsip animasi membantu gerak karakter 

tokoh tampak seperti kehidupan nyata, sesuai pedoman hukum dasar fisika, menghidupkan 

emosional penonton, serta memunculkan daya tarik karakter (Thomas&Johnston,1995:34-

35). Pada umumnya penerapan 12 prinsip animasi banyak diaplikasikan pada teknik frame 

by frame dan motion graphic. Frame by frame merupakan proses penciptaan ilusi gerak 

dengan membuat perubahan pada gerak tokoh secara bertahap di lokasi yang sesuai dengan 

garis waktu yang menandai awal atau akhir transisi (keyframe) secara manual 

menggunakan gambar tangan sedangkan motion graphic merupakan desain gambar yang 

bergerak dari campuran elemen seperti tipografi, ilustrasi, dan fotografi. Belum banyak 

dokumentasi tentang bagaimana hasil penerapan 12 prinsip animasi pada gerak teknik 

skeletal animation yang terlihat perbedaannya pada saat menggerakan potongan gambar 

anggota tubuh tokoh dengan bantuan serangkaian  tulang digital yang saling berhubungan 

sehingga membantu gerak tokoh menjadi lebih terstruktur dan meminimalisir waktu 

produksi gerak animasi. Tanpa adanya teknik tersebut maka proses produksi gerak tokoh 

akan menghasilkan transformasi gerak gambar dalam jumlah yang besar dan memakan 

banyak waktu. Kekurangan teknik skeletal animation terdapat pada struktur kerangka 

tulang yang saling berhubungan dan adanya batasan pada induk tulang (parent) sehingga 

menurunkan kualitas gerak dan terlihat kaku saat membuat gerakan yang memerlukan 

transformasi tidak beraturan seperti aktivitas meregang, meremas serta gerakan yang 

terdapat efek tonjolan, dimana hal tersebut dapat dicapai melalui perubahan pada 
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representasi permukaan gambar yang dikenal dengan istilah mesh atau skin. Oleh karena 

itu penulis melakukan penelitian untuk mengetahui kemungkinan dan batasan penerapan 

12 prinsip animasi pada teknik skeletal animation. Pembuatan gerak teknik skeletal 

animation melalui program komputer khusus (plugin) Duik Bassel, program komputer 

tambahan yang diaplikasikan pada perangkat lunak After Effects. Duik Bassel membuat 

dan mengontrol representasi tulang digital yang termasuk kedalam bagian teknik skeletal 

animation sebagai perwujudan akting lima tokoh utama dalam cerita rakyat Lancang 

Kuning. Duik Bassel mendukung dari sisi gerak tokoh namun belum tentu memenuhi 

keseluruhan 12 prinsip animasi yang terjadi karena adanya transformasi gerak tidak 

beraturan pada tubuh tokoh yang memerlukan olah gerak khusus dengan adanya tambahan 

gambar tangan (hand drawing). Dengan demikian, perlu eksplorasi 5 gerak tokoh utama 

menggunakan bantuan plugin tersebut terhadap keberhasilan dan kelayakan penerapan 12 

prinsip animasi sebagai pengetahuan terkait momentum dalam menghidupkan gerak akting 

tokoh.  
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D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Ada beberapa tujuan yang ingin dicapai, yaitu: 

1. Menciptakan film animasi 2D dengan gerak skeletal animation yang mengangkat 

budaya Melayu Riau. 

2. Mengembangkan gerak teknik skeletal animation pada gerak akting tokoh. 

Manfaat : 

1. Karya dapat memberikan pesan tentang kesetiaan, keberanian, menjaga kepercayaan 

dan tindakan berserah diri kepada Tuhan. 

2. Karya menjadi referensi bagi orang lain yang ingin membuat karya animasi dengan 

teknik serupa 

3. Menambah pustaka film animasi tentang cerita Lancang Kuning di Batam  
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