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ABSTRAK

Animasi merupakan suatu teknik vang banyak sekali dipakai di dalam
dunia hiburan dewasa ini, baik sebagai suatu kesatuan yang utuh maupun
bersatu dengan film /ive. Kemampuan animasi dalam menciptakan suatu
fantasi yang hebat dan mencapai batas imajinasi manusia menjadi alasan
kenapa teknik animasi sering dijadikan pilihan. Dalam animasi dengan bebas
kita dapat berimajinasi dan bereksplorasi ke dunia lain yang biasanya hanya
ada dalam legenda dan cerita rakyat. Dengan animasi, penyampaian sesuatu
cerita atau konsep yang kompleks juga dapat disampaikan dengan lebih
menarik dan praktis.

Dalam sebuah project film animasi, perancangan karakter menjadi
salah satu faktor penting yang dapat mendukung cerita. Bagaimana
menghadirkan visualisasi tokoh-tokoh cerita yang berciri khas, menarik dan
sesuai dengan karakter masing-masing, se¢hingga mampu menghidupkan dan
merepresentasikan tokoh-tokoh yang hidup dalam film animasi tersebut. Untuk
itu perlu adanya pemahaman tentang konsep karakter dalam sebuah film
animasi, agar mendapatkan hasil visual karakter yang sesuai dengan cerita.
Dalam hal ini adalah karakter-karakter yang ada dan hidup dalam cerita film

animasi 3D “Legenda Ken Arok”.

Kata kunci: Animasi, Legenda, Ken Arok
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Motto

“...Seseorang dengan tujuan yang jelas akan membuat kemajuan
walaupun melewati jalan yang sulit. Seseorang yang tanpa tujuan, tidak
akan membuat kemajuan walaupun dia berada di jalan yang mulys...”
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Animasi merupakan suatu teknik yang banyak sekali dipakai di
dalam dunia hibl;ran dewasa ini, baik sebagai suatu kesatuan yang utuh
maupun bersatu dengan film /ive. Kemampuan animasi dalam menciptakan
suatu fantasi yang hebat dan mencapai batas imajinasi manusia menjadi
alasan kenapa teknik animasi sering dijadikan pilihan. Dalam animasi
dengan bebas kita dapat berimajinasi dan bereksplorasi ke dunia lain yang
biasanya hanya ada dalam legenda dan cerita rakyat. Seperti yang dikatakan
Charles Solomon : “Animation can be magic to the world of animation the
most flexible, protean, and challenging art form mankind..”'. Dengan
animasi, penyampaian sesuatu cerita atau konsep yang kompleks juga dapat
disampaikan dengan lebih menarik dan praktis.

Perkembangan teknik film animasi, dewasa ini terus berkembang
dengan gaya dan ciri khas masing-masing di berbagai negara di Eropa,
Amerika dan akhirnya sampai negara-negara Asia. Terutama di Jepang, film
animasi berkembang cukup pesat, hingga pada dekade tahun ini menguasai
pasaran film animasi kartun di Indonesia dengan ciri dan gayanya yang

khas. Sayangnya, di Indonesia sendiri, industri animasi bisa dikatakan masih

menjadi anak tiri, disisthkan dan kurang dihargai. Alasannya kebanyakan

' Charles Solomon. The Complete Kodak Animation Book. Enstman Kodak Company. 1983.P7,
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klasik, tidak memberikan janji atau kenikmatan apa-apa, setidaknya secara
materi. Generasi muda sekarang lebih mudah tersihir menjadi penikmat dari
pada menjadi kreator animasi. Anggapan dan iklim yang kurang kondusif itu
menjadikan animasi tumbuh tak sebaik industri berbasis komputer lainnya.
Bahkan, karya film animasi buatan bangsa Indonesia sendiri yang diputar di
bioskop-bioskop modern, baru muncul pertama kali di tahun 2003 lalu,
lewat film “Home Land’, produksi dari studio Kasatmata di Yogyakarta.
Dahulu pernah ada film animasi “Si Huma” yang dianggap merupakan film
animasi kartun pertama yang dilahirkan di negeri ini, tapi setelah itu mati
begitu saja.

Tentu saja kita tidak boleh terus pesimis melihat kondisi industri
animasi di negeri ini. Kita harus mempunyai harapan yang positif dengan
mengharapkan bahwa animasi dapat berkembang dengan baik di Indonesia,
serta mampu menjadi industri yang cukup menjanjikan di masa datang. Oleh
sebab itu, penulis sebagai mahasiswa yang mencintai dunia animasi merasa
terpanggil untuk bisa ikut serta meramaikan industri animasi di Indonesia.
Usaha in1 diawali dengan penulisan tugas akhir berikut sebagai sarana
pembelajaran dan latihan. Sebagai studi kasus pada tugas akhir ini diambil
sebuah proyek fiktif film animasi 3D yang berjudul “Legenda Ken Arok”.

Banyak cerita sejarah maupun dongeng-dongeng di negeri ini yang
cukup menarik untuk bisa diangkat ke dalam animasi. Salah satunya adalah
kisah Ken Arok yang cukup melegenda. Kisah Ken Arok dalam pentas

sejarah keraton Jawa sungguh sangat legendaris. Kisah tentang Ken Arok
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yang awalnya hanya rakyat biasa, akhirnya mampu menjadi pengganti
Tunggul Ametung dan menjadi raja pertama Singasari. Romantika asmara
antara Ken Arok dan Ken Dedes mewarnai perjalanan dinasti besar Jawa,
yaitu sejak jaman Singasari, Majapahit, Demak dan Mataram. Sebuah cerita
kontroversial yang menakjubkan sekaligus mengerikan. Cinta, dendam,
ambisi, nafsu, kekuasaan dan kemanusiaan, seolah-olah bercampur baur
menjadi satu. Kisah kasih Ken Arok dan Ken Dedes telah memberi rupa
warna sejarah politik Jawa dimana pasangan Ken Arok dan Ken Dedes
berhasil menurunkan raja-raja besar di tanah Jawa.

Perlu adanya sebuah perancangan karakter yang kuat dalam sebuah
project pembuatan film animasi, agar mendapatkan konsep visual karakter
yang sesuai dengan cerita, serta dapat merepresentasikan dan menghidupkan
tokoh-tokoh yang ada dalam cerita tersebut. Maka dalam hal ini
diperlukannya perancangan karakter untuk film animasi 3D “Legenda Ken
Arok”, untuk mendapatkan konsep visual karakter yang berciri khas dan

menarik, sehingga dapat mendukung cerita.

B. Rumusan Masalah
- Bagaimana merancang karakter yang baik dan menarik, sehingga
mampu merepresentasikan dan menghidupkan tokoh-tokoh yang ada

dalam film animasi 3D "Legenda Ken Arok™?
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C. Tujuan Perancangan
- Merancang karakter yang menarik dan cocok untuk film animasi 3D
“Legenda Ken Arok”, sehingga mampu merepresentasikan dan

menghidupkan tokoh-tokoh yang ada di dalamnya.

D. Batasan Lingkup Perancangan
Dalam sejarah cerita Ken Arok, terdapat banyak tokoh penting yang
mewarnai kisahnya. Karena keterbatasan waktu dan tenaga, maka dalam
tugas akhir ini perancangan karakter tidak meliputi semua karakter, namun
cukup hanya diwakili oleh beberapa karakter saja, yaitu karakter Ken
Arok, Ken Dedes, Tunggul Ametung, Sang Anusapati, Empu Gandring,

Raja Dhandhang Gendhis dan Isvara Dhaka.

E. Manfaat Perancangan

1. Untuk memperoleh proses perancangan sebuah karakter dalam animasi
3D mulai dari layout, modeling, texturing boning, rigging hingga
rendering.

-~ 2. Menambah dan memperluas wawasan mahasiswa mengenai hal-hal yang

berhubungan dengan animasi, meliputi proses pra produksi, produksi dan

pasca produksi.

3. Menambah wawasan mahasiswa mengenai hal-hal yang berhubungan

dengan sejarah dan kebudayaan di Indonesia.
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F. Tinjauan Pustaka
- Pada perancangan tugas akhir karya desain terdahulu, tugas akhir dengan
judul Perancangan Tokoh Animasi 3D Cerita “Tan Unggal” Berdasarkan
Karya Sastra Melayu Sambas, karya dari Arifiansyah Fuad memiliki
tema judul perancangan yang sama. Yang membedakan dengan
perancangan yang sekarang adalah objek cerita yang diangkat, sty/e atau
gaya visual karakter yang digunakan serta teknik yang dipakai dalam

perancangan,

G. Metodologi Perancangan
1. Metode pengumpulan data.
Mengumpulkan data literatur yang dapat berupa data verbal dan visual
yang dapat mendukung proses perancangan karakter untuk film

animasi 3D “Legenda Ken Arok™.

Mengumpulkan contoh-contoh desain karakter dari animator-animator

di duma sebagai bahan perbandingan.

2. Metode analisa data.
Analisis data dari semua data yang telah dikumpulkan yang kemudian
diolah dan digunakan untuk membangun konstruksi perancangan

karakter film animasi 3D “Legenda Ken Arok™.

Menggunakan analisis SW+1H (What, Why, When, Where, Who,

How).
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Untuk analisis karakter menggunakan:
- Stereotypes and individuality
- Proportions
- Style
3. Metode Perancangan.,

Perancangan karakter meliputi Layout, Modeling, Texturing, Boning,

Rigging, Animating serta Rendering.

H. Orisinalitas Perancangan
Peré.ncangan Tugas Akhir dengan judul Perancangan Karakter Film
Animasi 3D “Legenda Ken Arok™ sejauh yang diketahui belum pernah
diangkat oleh mahasiswa atau lembaga manapun. Ide cerita dan
visualisasi adalah orisinal. Oleh karena itu apabila dikemudian hari
diketahui ternyata judul topik perancangan ini diketahui sama/menjiplak

maka siap menjadi tanggung jawab saya.
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