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PENDAHULUAN
 Penggunaan dan penciptaan seni untuk menyampaikan sebuah makna atau kisah telah dilakukan 
selama berabad-abad oleh berbagai suku dan bangsa, termasuk di Indonesia. Sejarah Indonesia banyak terukir 
di dalam berbagai macam bentuk seni. Ukiran pada dinding batu candi, mozaik-mozaik pada bangunan kuno, 
bahkan motif kain merupakan beberapa bentuk seni yang digunakan Indonesia dalam menyampaikan 
kisah-kisah pada masa itu.
 Di antara ketiganya, bentuk seni yang masih umum ditemui di masyarakat modern adalah kain batik. 
Kain batik memiliki berbagai macam motif dari berbagai macam daerah. Setiap motif pada kain batik memiliki 
makna dan kisah-kisahnya sendiri. Namun, makna tersebut sudah mulai dilupakan oleh masyarakat. hanya 
segelintir orang, umumnya yang bekerja dalam bidang sejarah, seni, atau wisata sejarah yang masih familiar 
dengan beberapa makna dan kisah-kisah yang digambarkan pada motif kain batik.
 Proyek film animasi “VOLCANID: RISE OF THE GARUDHA” dibuat untuk menceritakan ke masyarakat 
umum mengenai makna dan kisah dari motif batik tersebut melalui media hiburan yang diwarnai dengan unsur 
fantasi dan aksi. “VOLCANID: RISE OF THE GARUDHA” menceritakan petualangan Vien, Fiona, Zad, Abel, dan 
Joey. Mereka membentuk band “The Stupid Aliens” dan banyak mengunggah konten mengenai makhluk 
mitologi ke situs streaming video. Hal ini menarik perhatian organisasi rahasia tempat penyelidikan makhluk 
mitologi yang disebut “Volcanid” dan berakhir dengan direkrutnya kelima orang anggota “The Stupid Aliens” 
untuk menjadi pengumpul data makhluk mitologi yang disebut “Mythcatcher”. Suatu hari setelah 
menyelesaikan pekerjaannya, “Mythcatcher” mendapati diri mereka berpindah tempat ke dunia para dewata 
di masa lalu setelah menyelinap ke dalam ruang penyimpanan baju zirah Garudha. Mereka bertemu dengan 
pemilik baju zirah tersebut, Garudeya, dan setuju untuk membantunya mendapatkan tirta amerta demi 
menyelamatkan ibunya dan saudaranya kaum paksi dari perbudakan Dewi Kadru dan anaknya para naga.
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 Di dalam pembuatannya, film “VOLCANID: RISE OF THE GARUDHA” menggunakan teknik hybrid, yaitu 
pencampuran teknik 3D dengan 2D. Teknik animasi 3D digunakan untuk menghemat waktu pengerjaan karakter 
figuran, dan pergerakan objek serta kamera dalam film, sedangkan teknik 2D menjadi teknik utama untuk 
menanimasikan karakter-karakter dalam film. Salah satu keunggulan penggunaan teknik 2D dalam 
menganimasikan karakter dalam film adalah fleksibilitas yang didapat dalam menggambarkan ekspresi dan aksi 
karakter dibandingkan jika meggunakan teknik 3D. Fleksibilitas ini akan sangat berguna untuk mencapai apa yang 
dapat disebut sebagai animasi yang berkarakter. Bagaimana dapat disebut berkarakter bererkaitan dengan 
karakter manusia sebagai individu yang unik.
 Manusia memiliki kepribadian yang berbeda-beda antara satu dengan lainnya. Kepribadian mereka 
muncul dalam berbagai hal, seperti bagaimana mereka berbicara, bergerak, dan bagaimana mereka merespon 
sesuatu. Begitu pula tokoh-tokoh yang ada dalam film animasi. Tokoh dalam film animasi cenderung 
dipersonifikasikan. Walaupun merupakan hewan, mesin, atau makhluk fiksi, tokoh-tokoh ini diberikan karakter, sifat, 
dan kepribadian yang kompleks seperti manusia asli. engan adanya karakter, cerita akan lebih mudah untuk 
disampaikan melalui emosi dan interaksi para tokoh tersebut. Untuk dapat menyampaikan emosi dan energi 
dengan karakter yang berbeda-beda tersebut dalam animasi diperlukan gestur dan ekpresi yang tepat dan sesuai 
dengan kepribadian mereka. Ketika aspek ini dapat dituangkan dalam animatik dan keyframe, maka keduanya 
menjadi hidup dan berkarakter. Dapat dibandingkan bila seorang animator menggambar semua gerakan untuk 
tokoh yang berbeda dengan cara yang sama, yang didapat adalah sebuah adengan yang monoton dan tidak 
menarik, kumpulan gambar anatomi bergerak tanpa emosi. Karena itu, penting untuk mempelajari bagaimana 
tokoh dalam film bergerak dan bagaimana sifat mereka serta cara interaksi mereka terhadap suatu objek atau 
tokoh lainnya.
 Animatik dan keyframe merupakan bagian penting dalam pembuatan suatu film animasi. Animatik dan 
keyframe merupakan tahap yang berisi petunjuk pengerjaan film. Tanpa salah satunya, sebuah film akan menjadi 
berantakan, dengan timing yang kacau dan atmosfer adegan yang tidak menentu. Karena itu, penting untuk 
membuat animatik sebaik mungkin sebelum masuk ke tahap produksi film. Dan pentingnya membuat keyframe 
dengan gestur dan pacing yang jelas agar dapat di-breakdown dan di-inbetween dengan baik.
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 Pada eksplorasi ini, dipaparkan apa itu 
animatik dan keyframe, dan bagaimana 
memasukkan karakter ke keduanya. Dijelaskan 
juga sistem penomoran gambar yang 
digunakan pada pembuatan rough animation 
dan modifikasinya pada penggunaan nyata 
dalam proyek film “VOLCANID: RISE OF THE 
GARUDHA”. Selain menggambar dengan 
proporsi anatomi yang benar, sangat penting 
untuk menggambarkan gestur yang jelas agar 
gambar menjadi hidup.

“

”



Animat i k
 “Animatics, in a word, are video storyboards. They are a way to see the 
final project in motion before going through the expense of actually shooting or 
animating it” (Simon 2007: 83). Atau dapat diartikan, “animatik dapat dikatakan 
sebagai storyboard dalam bentuk video. Animatik merupakan suatu cara untuk 
melihat proyek final dalam gerakan sebelum memulai syuting atau 
menganimasikan” Animatik juga digunakan untuk menyesuaikan timing gerakan 
dengan audio dalam film. Namun yang terutama, animatik digunakan untuk 
menentukan pacing adegan dalam film. Pacing merupakan ritme dari suatu 
adegan, misal kecepatan tokoh dan kamera bergerak dalam satu adegan, 
bagaimana adegan satu berpindah ke adegan lainnya, dan waktu yang 
diperlukan tokoh-tokoh untuk berinteraksi dan merespon skenario yang ada.
 Secara umum pembuatan animatik bergantung pada storyboard yang 
ada. Storyboard digabungkan dalam sebuah program pengolah video dan 
ditambahkan musik serta dialog film untuk memberi gambaran kasar bagaimana 
animasi nantinya berjalan. Dalam membuat animatik, sangat penting untuk 
memperhatikan pacing gambar pada storyboard. 
 Deret animatik berikut menunjukkan fast pacing dengan banyaknya 
jumlah gambar dari adegan sama, dengan fase posisi yang berbeda-beda, dan 
timing pergantian gambar yang cepat.

Gambar 1.1 Animatik “ZOOTOPIA” diunggah oleh “Joblo 
Animated Video” di youtube5



 Dalam deret animatik berikut, gambar storyboard ditahan untuk beberapa saat menunjukkan slow pacing, 
dimana gerakan tidak banyak berubah dan durasi geraknya cukup lama.

Gambar 1.2 Animatik “ZOOTOPIA” diunggah oleh “Joblo Animated Video” di youtube

Gambar 1.3 Animatik “FROZEN 2” diunggah oleh “DisneyMusicVEVO” di youtube
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Keyframe
 Key mengandung gambar awal atau akhir suatu gerakan. Melalui definisi ini, 
keyframe dapat diartikan sebagai frame dalam animasi yang berisi gambar utama 
dari adegan. Jika dispesifikkan lagi, terdapat keypose yang merupakan pose atau 
gestur utama gerakan tokoh.
 Di dalam produksi animasi, terutama produksi animasi secara tradisional, 
sangat umum untuk memberikan lingkaran pada nomor gambar yang merupakan 
key. Hal ini tentu saja untuk mempermudah animator membedakan gambar mana 
yang merupakan key, dan gambar mana yang merupakan breakdown dan 
inbetween. Karena bekerja sendiri untuk tiap shot, kode ini dapat dimodifikasi sesuai 
keperluan. Penggunaan nomor yang dilingkari bertujuan untuk menandai frame yang 
merupakan key dalam program animasi. Breakdown, yang merupakan gambar 
transisi gerakan antar key, ditandai dengan nomor yang digarisbawahi. Sedangkan 
inbetween dapat dinomori biasa. Selain itu, karena produksi animasi secara digital 
dalam program animasi menggunakan layer untuk mempermudah menggambar 
tokoh-tokoh agar tidak bertumpuk, posisi tokoh ditandai menggunakan huruf alfabet, 
dimana huruf paling awal menunjukkan tokoh berada di posisi paling depan, urut 
sampai sebanyak yang diperlukan.
 Natwik (dalam Williams 2012: 35) mengatakan, dan dapat diterjemahkan 
bahwa, “Animasi adalah tentang timing dan spacing”. Sebagai contoh, Richard 
Williams menunjukkan timing dan spacing dari animasi bouncing ball. Ketika bola 
menyetuh tanah, itulah timing dari aksi bola memantul. Ketika bola berada di puncak 
lengkung pantulan, gambarnya akan bertumpuk, dan ketika bola mendapat gaya 
gerak saat jatuh, jarak gambarnya bertambah, inilah yang disebut sebagai spacing.

Key adalah gambar utama 
yang menceritakan adegan 

yang terjadi .
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Gambar 1.4 Bagian timing pada bouncing ball dari buku “The Animator’s Survival Kit”

Gambar 1.5 Bagian spacing pada bouncing ball dari buku “The Animator’s Survival Kit”
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Gestur dan Karakter

 Stanchfield (diedit oleh Brodie 2020: 3) menjelaskan bahwa dalam animasi diperlukan pandangan emosional 
mengenai subjek yang digarap, untuk hal serius maupun humoris. Lebih lanjut lagi, Stanchfield mengatakan sebuah gambar 
atau adegan tidak dapat dikatakan selesai ketika representasi materialnya sudah dibuat, melainkan ketika penggambaran 
sensitif dari emosi yang ada sudah dibuat. Menggambar dengan anatomi yang baik akan menghasilkan gambar yang bagus, 
namun inti dari animasi bukanlah membuat anatomi sempurna, melainkan gestur yang jelas. Stanchfield (diedit oleh Brodie 
2020: 7) memaparkan definisi gestur sebagai sebuah alat untuk menempatkan tokoh ke dalam perannya. Gestur yang dimiliki 
tokoh berbeda-beda sesuai dengan karakter mereka, karena itu dalam menggambar gestur, hal yang perlu diperhatikan 
adalah aksi apa yang dilakukan tokoh dan niat yang ingin dicapai dalam aksi tersebut.

Gambar 1.6 Contoh gestur dalam “Gesture Drawing for Animation” diedit oleh Leo Brodie
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 Beberapa hasil studi gestur untuk 
para tokoh dalam film “VOLCANID: RISE OF 
THE GARUDHA”. Tujuan studi ini adalah 
untuk menerapkan prinsip menggambar 
gestur Stanchfield yang mengutamakan 
penggambaran aksi dan niat tokoh 
daripada ketepatan anatomi tubuh.

Gambar 1.7 Studi gestur beberapa tokoh dalam film “VOLCANID: RISE OF THE GARUDHA”
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 Sebagai perbandingan, dapat dilihat 
perbedaan dari kedua studi gestur Vien berikut. 
Pada gambar pertama, figur yang digambar 
terlihat biasa, tanpa ada informasi mengenai 
karakternya. Sedangkan gambar keuda terlihat 
figur yang berdiri dengan gestur yang tebuka dan 
terlihat percaya diri, karakter yang melekat pada 
tokoh Vien.

Gambar 1.8 Studi gestur yang menerapkan karakter pada pembuatannya
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