
 

  
 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

  
 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



J U D U L  T U G A S  A K H I R

I M P L E M E N T A S I  C A M E R A  T R A C K I N G  D A N  P R I N S I P  A N I M A S I
T I M I N G  P A D A  F I L M  A N I M A S I  2 D  “ R A B B I T  A N D  T H E  N I G H T

M A R K E T ”  U N T U K  M E N D R A M A T I S A S I  A D E G A N  A C T I O N

D I M A S  F A J A R  P U R N O M O
2 1 0 0 3 9 0 0 3 3

M A H A S I S W A

N U R I A  I N D A H  K U R N I A  D E W I ,  S , S N . ,  M . S N .  I R .  T R O Y ,  M M . ,  M T .
N I P  1 9 8 8 0 7 2 3 2 0 1 9 0 3 2 0 0 9 N I P  1 9 8 2 0 7 3 0 2 0 2 3 2 1 1 0 0 4

D O S E N  P E M B I M B I N G  I D O S E N  P E M B I M B I N G  I I

 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



DAFTAR ISI

ABSTRAK

BAB 1 PENDAHULUAN
A. LATAR BELAKANG
B. RUMUSAN MASALAH
C. TUJUAN & MANFAAT

BAB 2 EKSPLORASI
A. IDE KARYA
B. TINJAUAN KARYA
C. TINJAUAN PUSTAKA
D. LANDASAN TEORI

BAB 3 METODOLOGI
A. ANALYSIS
B. DESIGN
C. DEVELOPMENT
D. IMPLEMENTATION
E. EVALUATION

BAB 4 PERWUJUDAN KARYA
A. PERWUJUDAN

1.     PRA-PRODUKSI
2.     PRODUKSI
3.     PASCA-PRODUKSI

B. PEMBAHASAN

BAB 5 PENUTUP
A. KESIMPULAN
B. SARAN

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

....1

....2

....25
....26

....27
....46

....52
....59

....81
....82

....83

....84
....85

....3
....5
....6

....8
....9

....10
....12

....14

....18
....19

....20
....21

....22
....23

 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Tom and Jerry....10

Gambar 2.2 Spongebob Squarepants....11

Gambar 2.3 Camera Tracking....13

Gambar 2.4 Tracking Shot....13

Gambar 2.5 Prinsip Animasi Timing....14

Gambar 2.6 Adegan Action Film 1....16

Gambar 2.7 Adegan Action Film 2....16

Gambar 2.8 Adegan Action Film 3....16

Gambar 2.9 Prinsip Animasi Staging....17

Gambar 3.1 Analisis Referensi 1....19

Gambar 3.2 Analisis Referensi 2....19

Gambar 3.3 Analisis Referensi 3....19

Gambar 4.1 Referensi Karakter....31

Gambar 4.2 Moodboard Karakter....32

Gambar 4.3 Moodboard Properti....33

Gambar 4.4 Moodboard Environment....34

Gambar 4.5 Sketsa Awal Konsep Karakter....35

Gambar 4.6 Desain Karakter.....41

Gambar 4.7 Storyboard.....45

Gambar 4.8 Layout....47

Gambar 4.9 Key Animation & Inbetween....49

Gambar 4.10 Berbagai jenis Time Chart....50

Gambar 4.11 Clean up & Color....51

Gambar 4.12 Compositing....53

Gambar 4.13 Integrasi Kamera Visual....54

Gambar 4.14 One-node Camera....55

Gambar 4.15 Two-node Camera....56

Gambar 4.16 Sebelum Penyempurnaan Visual....57

Gambar 4.17 Sesudah Penyempurnaan Visual....57

Gambar 4.18 Editing....58

Gambar 4.19 Analisa Shot Film....61

Gambar 4.20 Analisa Background Film....62

Gambar 4.21 Analisa Camera Tracking Film 1....63

Gambar 4.22 Analisa Camera Tracking Film 2....63

 

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



Gambar 4.23 Hierarki Layer dalam Spongebob Squarepants....64

Gambar 4.24 Analisa Background Repetitif....65

Gambar 4.23 Analisa Background Speedline....66

Gambar 4.24 Storyboard Terannotasi....71

Gambar 4.25 Blocking Key Pose 1....73

Gambar 4.26 Blocking Key Pose 2....74

Gambar 4.27 Hierarki Layer 1....76

Gambar 4.28 Analisis menggunakan Rule of Thirds....78

Gambar 4.29 Pergerakan Kamera dan Background....79

Gambar 4.30 Depth dengan layering....80

DAFTAR GAMBAR

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



Meskipun animasi 2D tidak menggunakan kamera fisik, penerapan camera
tracking virtual menjadi kunci dalam menciptakan adegan yang dinamis,
apalagi ditambah dengan adanya prinsip timing dalam animasi. Penelitian ini
mengkaji penerapan atau sinergi kedua teknik tersebut melalui produksi film
"Rabbit and the Night Market", dengan menganalisis bagaimana kombinasi
gerakan kamera (seperti tracking shot dan dolly) yang disinkronkan dengan
pengaturan timing animasi (slow in/out, hold) dapat meningkatkan intensitas
adegan aksi. Validasi survei menunjukkan bahwa implementasi ini mampu
menunjukan dramatisasi berdasarkan parameter komposisi visual, pengaturan
timing serta pacing, dan gerakan kamera yang dinamis, semua ini diverifikasi
melalui analisis objektif terhadap indikator dari landasan teori serta tinjauan
karya. Studi ini tidak hanya mengadaptasi prinsip animasi klasik (Tom and Jerry
dan SpongeBob SquarePants) ke dalam produksi 2D, tetapi juga menyumbang
metode praktis untuk animator independen dalam menciptakan adegan
cinematic yang efisien.

Kata kunci : animasi 2D, camera tracking, prinsip animasi, adegan aksi 

Abstrak

1
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PENDAHULUAN
BAB 1
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  Pergerakan kamera dalam film animasi memegang peran krusial
untuk menciptakan adegan yang penuh intensitas dan dramatis.
Istilah camera movement merujuk pada perubahan posisi atau
gerakan kamera selama proses pengambilan gambar dalam
produksi film. Salah satu teknik yang termasuk dalam camera
movement adalah Camera Tracking yang menghasilkan Tracking
Shots. Teknik ini biasanya memanfaatkan peralatan seperti dolly,
slider, atau gimbal untuk menghasilkan gerakan kamera yang halus
dan stabil. Tracking shots mampu memberikan nuansa sinematik
yang menarik, menambah dinamika visual, serta memperjelas
hubungan antara karakter dan lingkungan sekitarnya. Dalam
animasi, teknik ini memungkinkan animator menciptakan ilusi
gerakan kamera yang dinamis dan realistis, sehingga pengalaman
menonton menjadi lebih mendalam dan imersif.
      Dalam prinsip animasi timing, penggunaan slow motion, fast
motion dan impact dalam animasi juga berkaitan dengan persepsi
waktu dan intensitas adegan. Menurut Williams (2009) dalam
bukunya The Animator's Survival Kit, slow motion dapat
memperpanjang momen penting, memungkinkan penonton untuk
merasakan emosi yang lebih dalam atau memperhatikan detail
gerakan yang biasanya terlalu cepat untuk dilihat. Di sisi lain, fast
motion sering digunakan untuk menciptakan efek komedi,
menunjukkan urutan waktu yang dipercepat, atau menggambarkan
situasi yang chaotic dan penuh tekanan, begitu juga dengan
impact motion yang mempertegas suatu aksi yang kompleks.
2

3

A. Latar Belakang 
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Di sisi lain, prinsip animasi timing memainkan peran penting
dalam mengatur ritme dan intensitas adegan. Dalam film ini,
fast motion digunakan untuk menggambarkan situasi chaotic.
Sementara itu, slow motion diterapkan pada momen-momen
kritis.  Kombinasi antara fast motion dan slow motion ini
menciptakan kontras yang menarik, memungkinkan penonton
untuk merasakan ketegangan dan kelegaan secara bergantian.
Menurut Williams (2009), penggunaan timing yang tepat dapat
memperkuat narasi dan emosi dalam animasi, membuat
adegan terasa lebih hidup dan meyakinkan.

Dalam film Rabbit and the Night Market banyak adegan dimana
para karakter bergerak melakukan aksi daripada diam, seperti
adegan kejar kejaran Hunny dan John di Pasar Malam, upaya
upaya John maupun Hunny dalam menghentikan satu sama
lain, ataupun bagaimana cara Vio mengalihkan John, oleh
karena itu implementasi camera tracking dan prinsip timing
animasi menjadi penting untuk menciptakan dramatisasi visual
yang efektif. Teknik tracking shot dan dolly akan memperkuat
dinamika gerakan, sementara pengaturan timing yang presisi
(seperti slow in/out dan impact) mampu meningkatkan
intensitas aksi.

Penelitian ini berfokus pada bagaimana camera tracking dan
prinsip timing dapat bekerja sama untuk meningkatkan kualitas
dramatisasi adegan action dalam film animasi 2D. Dengan
menganalisis implementasi kedua elemen tersebut dalam
“Rabbit and the Night Market”, penelitian ini bertujuan
mengoptimalkan kedua teknik tersebut untuk menciptakan
adegan aksi yang imersif sekaligus memberikan solusi praktis
bagi animator indie dalam produksi yang terbatas. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru bagi
animator dalam memanfaatkan camera tracking dan timing
untuk menghasilkan adegan action yang lebih dinamis.

4

Untuk konteks produksi film animasi 2D, penggunaan
teknik camera tracking dan prinsip animasi timing menjadi
elemen kunci untuk menciptakan adegan action yang
dinamis dan penuh emosi, khususnya yang membutuhkan
intensitas dan dramatisasi tinggi. Camera tracking, yang
menghasilkan tracking shots, digunakan untuk mengikuti
pergerakan karakter utama melalui lingkungan
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Mengimplementasi teknik camera tracking dan prinsip
animasi timing unrtuk mendramatisasi adegan action
dalam film Rabbit and the Night Market.

B. Rumusan Masalah 

5
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a. Menerapkan Teknik Camera Tracking pada animasi dalam
film Rabbit and the Night Market untuk memperkuat
pergerakan kamera secara dinamis.

b.Menerapkan sinergi camera tracking dan prinsip animasi
timing dalam film Rabbit and the Night Market untuk
meningkatkan intensitas dramatisasi pada adegan action.

C. Tujuan & Manfaat

1.   Tujuan 

6
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Menambah referensi penggabungan penerapan camera
tracking dan prinsip animasi timing dalam film Rabbit and
the Night Market untuk meningkatkan intensitas
dramatisasi pada adegan action.

a. Menambah referensi tentang penerapan teknik camera
tracking pada sebuah film animasi.

b.

2. Manfaat

6
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