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ABKTRAK

Meskipun animasi 2D tidak  menggunnkan kamern fisik, peacoipan oo
tracking vinwal menjadi kunci dalam menciptakin adegmn yung disarnis, spalag
ditambah dengan adanya prinsip fiming dalam ansmasr Penelition ini mengha)
penerapan atau sinergi kedus teknik tersebut melalur produkar ilm “Rabhit and
the Night Market", dengan menganalisis bugaimann kombinosi geeakan kames
(scperti tracking shot dan dolly) yang disiokronkinn dengan pengaturnn timing
animasi (sfow fn/out, hold) dapat meningkatkan intensitas adegnn kst Validas)
survel menunjukkan bahwa implementusi ini mampu menunjukan drnmatisas
berdasarkan parameter komposisi visunl, pengaturan timing serta pecing, dan
gerakan kamera yang dinamis, semun ini diverifikoni melalur analisis objektd
terhadap indikator dari landasan teori serta tinjuuan karyn. Studi ini tidak hanya
mengadaptasi - prinsip animasi - klasik  (Tome  and  Jeery  dan SpongeHob
SquarcPants) ke dalam produksi 2D, fctapi juga menyumbang melode prakis
untuk animator independen dalam oiulgan adegun nksi yang clisien,

o
R

asi timing, adegan aks)

[ cam % he application of virtual

: s, expocially when combined with
the principle of timing in Qn / amines the implementation

imiquie priduction of the film Rabbit and
the Night Market, analyzing how the combination of camera movements (such as
tracking shots and dollies) synchronized with animation timing (slow infoud, hold)
can enhance the intensity of action scenes. Survey validation demonstrates that
this implementation effectively conveys dramatization basced on pavameters of
visual composition, fiming and pacing, und dynamic camera movements— all
verified through objective analysis of theoretical indicators and work reviews.
This study not only adapts classical antmation principles (Tom and Jerry and
SpongeBob SquarePants) into 2D production but alse contributes practical
methods for independent animators to create action scenes efficienty.

Kata kunci ; animasi 2D,

Keyword : 2D animation, camera tracking, principle of liming in animation,
action scene
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Linplementation of Camera Tracking and
Animation Timing Principles
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Abstrak

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




BAB 1
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A. Latar Belakang

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.



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

Di sisi lain, prinsip animasi timing memainkan peran penting
dalam mengatur ritme dan intensitas adegan. Dalam film ini,
fast motion digunakan untuk menggambarkan situasi chaoti

Kritis.
menciptakan kontras yang menarik, memungkinka
untuk merasakan ketegangan dan kelegaan secara ®
Menurut Williams (2009), penggunaan timing yang
memperkuat narasi dan emosi dalam anima:
adegan terasa lebih hidup dan meyakinkan.

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.
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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

“whRtuk menghasilkan adegan action yang lebih dinamis.



B. Rumusan Masalah

Mengimplementasi teknik camera tracking dan prinsip
animasi timing unrtuk mendramatisasi adegan action
dalam film Rabbit and the Night Market.




amera Tracking pada animasi dalam

i tMarket untuk memperkuat
é: ra dinamis.

era tracking dan prinsip animasi
jt and the Night Market untuk
as dramatisasi pada adegan action.

c
d 40

3 Im Ry
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2. Manfaat

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

Menambah referensi penggabungan penerapan camera

b. tracking dan prinsip animasi timing dalam film Rabbitjand
the Night Market untuk meningkatkan intensitas
dramatisasi pada adegan action.
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