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ABSTAK
Motion comic "Kapten Bayangan” mengadopsi gaya visual dari komik orisiniinya yznz w274
bergantung pada tekstur cetak halftone. Tantangan utama adaptasi medium m adzlzh
mempertahankan stabilitas tekstur halftone saat karakier digerakkan agar terhindas 4z
degradasi maupun distorsi noise. Karena itu, perancangan alur kerja compositing yang spesifik
mutlak diperlukan guna menjaga identitas visual komik tersebut. Penciptaan karya ini
mengaplikasikan metode ADDIE dengan fokus pada tahap compositing Proses kseatif
meliputi Tone Separation, isolasi wama berbasis plugin F's Color Keep, pencrapan pola titik
melalui m's Halftone, serta penggunaan algoritma Expression. Rangkaian teknis tersebut
diaplikasikan untuk merespons dinamika pergerakan karakter secara dinamis dalam format
motion comic. Hasil perwujudan karya membuktikan alur kerja compositing ini efektd
mengunci stabilitas pola bayangan tanpa merusak ketegasan garis tepi karakter. Meskipun hasil
akhir menampilkan tekstur halftone yang cenderung datar (flat) dan kehilangan sebagian

nuansa gritty organiknya, penerapan ini sukses.mempertahankan identitas visual komik di

dalam medium motion comic.
kata kunci : Motion Comic, Compositing, Halftopé

ABSTRACT
The motion comic "Kapten Bayangan" adopts\the visual style of ifs originalicomic, which relies
heavily on halffone print texwres) The primary, challenge | in this medium/ adaptation is
maintaining the stability of the\halftone texture when characters are animaied 1o prevent noise
degradation and distortion. Therefore, thedesign of a specific compositing workflow is stricily
necessary to preserve the visual identity of the comic.The creation.of this work applies the
ADDIE method, focusing on the compositing stage. The€reative process encompasses Tone
Separation, color isolation using the F's Color Keep plugin, the application of dot patterns via
m's Halflone, and the utilization of Expression algorithms. This technical sequence is applied
to dynamically respond to the character’s movement within the motion comic format.The final
output demonstrates that this compositing workflow is effective in locking the stability of the
shadow patterns without compromising the sharpness of the characters’ outlines. Although the
final result exhibits a halfione texture that tends to be flat, losing some of its organic gritty

nuances, this implementation successfully maintains the comic's visual identity within the

motion comic medium.

Keywords: Motion Comic, Compositing, Halflone
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ABSTRAK

Motion comic "Kapten Bayangan" mengadopsi gaya visual dari komik
orisinilnya yang sangat bergantung pada tekstur cetak halftone.
Tantangan utama adaptasi medium ini adalah mempertahankan
stabilitas tekstur halftone saat karakter digerakkan agar terhindar dari
degradasi maupun distorsi noise. Karena itu, perancangan alur kerja
compositing yang spesifik mutlak diperlukan guna menjaga identitas
visual komik tersebut.

Penciptaan karya ini mengaplikasikan metode ADDIE dengan fokus
pada tahap compositing. Proses kreatif meliputi Tone Separation, isolasi
warna berbasis plugin F's Color Keep, penerapan pola titik melalui m's
Halftone, serta penggunaan algoritma Expression. Rangkaian teknis
tersebut diaplikasikan untuk merespons dinamika pergerakan karakter
secara dinamis dalam format motion comic.

Hasil perwujudan karya membuktikan alur kerja compositing ini efektif
mengunci stabilitas pola bayangan tanpa merusak ketegasan garis tepi
karakter. Meskipun hasil akhir menampilkan tekstur halftone yang
cenderung datar (flat) dan kehilangan sebagian nuansa gritty
organiknya, penerapan ini sukses mempertahankan identitas visual
komik di dalam medium motion comic.

kata kunci : Motion Comic, Compositing, Halftone
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BAB'1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan industri visual kontemporer saat ini  menunjukkan
kecenderungan kuat untuk mengeksplorasi gaya yang unik melalui integrasi
estetika komik. Karakteristik khas komik, seperti penggunaan garis tegas dan
efek cetak halftone, terbukti efektif membangun identitas artistik yang presisi
(McCloud, 1993). Salah satu wujud integrasi tersebut adalah medium motion
comic, yakni format animasi hibrida yang memediasi ulang panel komik statis
ke dalam bentuk audiovisual melalui pergerakan parsial (Smith, 2015). Dalam
medium digital ini, penerapan efek halftone memiliki signifikansi strategis
karena kemampuannya mereproduksi tekstur visual yang khas. Menariknya,
teknik ini menghadirkan nuansa visual Kotor (gritty) dan. bertekstur yang sering
kali sulit dicapai | jika hanya mengandalkan metode 'shading digital
konvensional/(Ulichney, 1987).

Motion comic "Kapten Bayangan'/yang diadaptasi dari komik karya Simbar
Abdul Rozak Gunowijoyo dan mengadopsi gaya, visual orisinil' komik tersebut
sebagai landasan .utama penciptaan.’ Pemilihan objek <ini' tidak, hanya
didasarkan pada kekuatan karakteristik. visual komiknya, tetapi juga
dilatarbelakangis oleh keterlibatan 'langsung penulis yang turut serta
membantu proses produksi komik fisiknya. Oleh/karena itu, perancangan
motion comic-ini juga difungsikan secara strategis sebagai media promosi
yang efektif untuk menarik minat audiens, dengan harapan dapat mendorong
mereka untuk:membaca versi komik cetaknya yang utuh. Masalahnya, proses
translasi dari.ilustrasi statis ke medium<‘dinamis ini memunculkan berbagai
kendala teknis yang kompleks.

Tahap compositing-memegang peranan krusial untuk-menjembatani kendala
teknis dalam penyelarasan elemen visual tersebut: Dalam-alur produksi motion
comic modern, compositing berfungsi mengunci gaya visual sekaligus
memastikan konsistensi estetika pada setiap frame (Brinkmann, 2008). Artinya,
modifikasi teknis pada fase ini memungkinkan efek halftone beradaptasi
secara dinamis mengikuti pergerakan karakter dan perubahan pencahayaan.
Fleksibilitas tersebut menjadi kunci utama dalam mempertahankan kesan
komik yang kuat dalam medium grafis yang bergerak.

Penelitian ini difokuskan pada perancangan alur kerja compositing yang
sistematis menggunakan perangkat lunak Adobe After Effects. Langkah ini
bertujuan memastikan identitas visual komik "Kapten Bayangan" tetap utuh,
stabil, dan optimal ketika diwujudkan dalam bentuk motion comic.



Rumusan Masalah

Perancangan alur kerja compositing untuk mengintegrasikan efek halftone
yang stabil pada motion comic "Kapten Bayangan" guna mempertahankan
identitas visual komik orisinilnya.

Tujuan dan Manfaat

Tujuan Penelitian

1.Merancang alur kerja'‘penerapan efek halftone'yang efektif melalui teknik
compositing untuk menjaga konsistensi identitas komik "Kapten
Bayangan".

2.Menyusun panduan sistematis mengenai implementasi tekstur halftone
dalam proses compositing motion comic bergaya komik.

Manfaat

1.Menjadiiacuan teknis bagi praktisi dalam menerapkan efek halftone secara
konsisten pada produksi karya motion comic.

2.Memberikan kontribusi pada kajian akademik mengenaiteknik adaptasi
visual dan integrasi tekstur antara medium. komik cetak dan motion comic.
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BAB 2
EKSPLORASI

IDE KARYA

Komik "Kapten Bayangan" karya Simbar Abdul Rozak Gunowijoyo merupakan
karya remake dari komik superhero lawas yang diterbitkan oleh Anjaya Books.
Komik "Kapten Bayangan" dipilih sebagai subjek adaptasi karena memiliki
karakter visual yang dominan. Karya ini menonjolkan penggunaan tone gelap,
kontras shading yang tajam, serta tekstur cetak yang menjadi ciri khas
ilustrasinya. Salah satu elemen terpenting adalah tekstur halftone, yakni pola
titik yang menghadirkan nuansa cetak retro sekaligus identitas grafis yang
tegas (Eisner, 2008). Karena itu,~mempertahankan karakteristik halftone
menjadi krusial dalam proses’ adaptasinya agar esensi visual komik tetap
terjaga di tengah dinamikagerak motion comic.

SIMBAR ROZAK

KAPTEM
@gﬁ [ '%‘ )

e

Gambar 2.1 Sampul Komik "Kapten Bayangan" Gambar 2.2 Kolase Panel Komik "Kapten Bayangan"



Penciptaan karya ini menitikberatkan pada penerapan efek halftone secara
strategis melalui tahapan compositing. Pendekatan ini menjadikan halftone
sebagai elemen visual organik pada karakter, latar, dan elemen aksi, bukan
sekadar ornamen tempelan semata. Artinya, efek tersebut dirancang untuk
merespons gerakan, perubahan cahaya, dan intensitas adegan secara dinamis
(Freudenberg, Masuch, & Strothotte, 2001). Di sisi lain, penerapan halftone pada
area shading efektif menegaskan kesan kotor (gritty) dan gelap pada semesta
"Kapten Bayangan". Strategi ini memperkuatiestetika komik melalui sensasi
kedalaman visual yang khas, di mana“teknik bayangan non-photorealistic ini
mampu menonjolkanwvolimekarakter 'secara lebih-.tegas dibandingkan
metode shading digital biasa (Haller & Sper;-2004)

Melalui eksekusi teknis tersebut adaptasi motion comic "Kapten Bayangan"
tidak hanya berhasilimempertahankan tampilan-ilustrasi:aslinya. Karya ini juga
memanfaatkan ' kelebihan medium ‘digital-untuk memperkaya pengalaman
visual penonton. Sehingga, penerapan -halftone melalui alur compositing
mampu mengunci identitas ‘komik orisinilnya secara stabil. Keberhasilan ini
sekaligus membuktikan potensivhalftone-sebagai pendekatan artistik'yang
sangat tangguh. dalam alur produksi.imotion 'comic kontemporer (Sony
Pictures Imageworks, 2019).
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Tinjauan Karya

Spider-Man: Into the Spider-Verse
(2018)

Film ini menjadi salah satu karya paling berpengaruh dalam penerapan estetika
komik ke dalam medium animasi. Salah satu ciri visual utamanya adalah
penggunaan halftone shading, Ben<Day dots, dan textured patterns yang
dimasukkan pada tahap compositing:

Teknik ini tidak/hanya digunakan sebagai hiasan visual, tetapi dirancang agar
responsif terhadap cahaya dan kedalaman ruang. Bayangan karakter,
permukaan kulit, | bahkan bayangan: ruangan diberikan pola halftone yang
berpindah 'dari  static-map ‘menjadi screen-space: map, sehingga pola titik
terlihat stabil meski kamera bergerak.

Gambar 2.3 Contoh 1 Adegan Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018)



7 71 & — /jon-YAKITORY feat. ¥ &
= ¥ - Fighter(Official MV)

Music Video lagu Fighter karya jon-YAKITORY dengan vocal Hatsune Miku ini
dibuat untuk keperluan lagu dari Project ;Sekai's "Vivid BAD SQUAD". Animasinya
dibuat oleh "meriarts" dengan grafis komik retro dengan banyak sekali efek
halftone pada cahaya dan bayangankarakternya.

Efek halftonnya juga-dianimasikan secara. random untuk-memberikan kesan
bahwa efek halftonenya mengikuti gerakan pada karakter animasi, hal tersebut
memberikan kesan /bahwa style comic.retro.yang mencolok. Animasi music
video ini dapat menjadi salah satu’ sumber utama dalam penerapan efek
halftone pada animasi "Kapteni\Bayangan®-dalam proses compositing.

Gambar 2.4 Contoh 1 Shot 7 7 -1 2 — / jon-YAKITORY feat.#]& = 7 - Fighter
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Tinjauan Pustaka

Hanief Mahfudz, M. (2021). Kisah
Persahabatan 2 Gadis pada Film Animasi
2 Dimensi "Tangkringan" dengan Gaya
Visual Komik (Doctoral dissertation,
Institut Seni Indonesia Yogyakarta).

Penelitian ini merujuk pada kajian Hanief Mahfudz (2021) mengenai film animasi
2D "Tangkringan" yang mengadopsi gaya visual komik. Kajian tersebut
mengeksplorasi teknik visual pada bagian rim light karakter untuk menciptakan
kedalaman. Masalahnya, penelitian tersebut belum mendalami alur kerja
compositing yang spesifik untuk menjaga stabilitas tekstur pada seluruh
permukaan karakter. Oleh karena itu, penelitian "Kapten Bayangan" ini hadir
untuk mengisi celah tersebut dengan fokus pada efektivitas workflow di
perangkat lunak Adobe After Effects.
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Di sisi lain, kajian mengenai pergerakan panel merujuk pada penelitian Sutikno
dan Supriyanto (2020) tentang motion comic "Jaka Berek". Penelitian tersebut
secara mendetail membahas integrasi elemen audio dengan transisi panel
bergaya komik konvensional. Menariknya, pendekatan mereka membuktikan
bahwa penambahan elemen sinematik mampu memperkuat narasi tanpa
menghilangkan format dasar media cetaknya. Sehingga, kajian tersebut
dijadikan acuan utama dalam merancang transisi pergerakan panel dan objek
dinamis pada motion comic "Kapten Bayangan".




LANDASAN TEORI
Half Tone

Halftone adalah teknik visual yang digunakan untuk merepresentasikan gradasi
tonal menggunakan titik-titik (dots) dengan ukuran, jarak, atau kepadatan yang
bervariasi. Teknik ini berasal dari proses cetak analog, tetapi saat ini digunakan
secara luas dalam ilustrasi digital, animasi, hingga kompositing untuk
menciptakan tekstur grafis bergaya komik.

Merujuk pada Yule (2000), halftone dapat dipahami sebagai metode
penggunaan pola titik terpisah untuk menyimulasikan perpaduan bayangan
yang mulus. Mata manusia merespons sebaran titik ini dan secara alami
membacanya sebagai variasi gelap-terang tertentu. Penggunaan metode ini
pada akhirnya memberikan sentuhan visual yang sangat tegas, yang sekaligus
menjadi ciri khas utama dari media cetak.

Identitas visual komik merupakan kombinasi unsur-unsur grafis yang
membentuk karakteristik estetika sebuah karya dan membedakannya dari
medium visual lainnya. Duncan & Smith (2009) dalam The Power of Comics
menjelaskan bahwa identitas visual komik dibangun melalui seperangkat
elemen visual yang konsisten, meliputi:

o Garis yang tegas dan stylized (inked line)

* Penggunaan warna terbatas atau pola tone tertentu

o Huruf khas (lettering) dan tipografi ekspresif

o Gaya rendering non-realistis

* Pola shading stylized

Digital Composition

Tahap compositing berfungsi menggabungkan berbagai elemen visual secara
digital untuk memperkuat narasi. Brinkmann (2008) menjelaskan bahwa proses
fundamental ini mencakup manipulasi lapisan (layer) dan penyesuaian mode
blending seperti multiply atau overlay (Dobbert, 2014). Menariknya, dalam
produksi motion comic, halftone diposisikan sebagai tekstur hamparan (texture
overlay). Tekstur tersebut kemudian dipadukan dengan perhitungan
pencahayaan untuk mempertegas kedalaman karakter tanpa mengorbankan
keterbacaan adegan (Birn, 2014).




Motion Comic

Dalam memahami medium motion comic, penting untuk memperjelas batasan
teknis antara motion graphic dan animasi. Menurut Williams (2001), animasi
secara konvensional berfokus pada penciptaan ilusi gerak (illusion of life) dan
eksplorasi narasi karakter melalui pergantian ilustrasi yang berurutan secara
penuh, seperti penerapan mekanika tubuh pada teknik frame-by-frame.
Sementara itu, batasan motion graphic menurut Shaw (2015) lebih
menitikberatkan pada pergerakan elemen desain grafis statis—seperti tipografi,
bentuk geometris, atau styleframes—menggunakan manipulasi parameter
lapisan (layer), pergeseran tata letak, dan penambahan efek digital di dalam
perangkat lunak compositing dengan tujuan utama menyampaikan pesan
visual.

Motion comic hadir menjembatani kedua bidang tersebut serta kekuatan
ilustrasi statis cetak melalui teknik pergerakan terbatas (limited animation).
Sebagai medium hibrida, motion comic mengadopsi teknik animasi pada
pergerakan parsial anatomi karakter, yang kemudian digabungkan secara
intensif dengan pendekatan motion graphic (seperti pergerakan kamera digital,
pergeseran layer, dan efek visual) Medium ini juga memadukan gambar
manual dengan elemen multimedia interaktif seperti efek suara dan narasi
(Gumelar, 2004). Karena itu, inovasi presentasi pada motion comic mampu
memberikan nyawa pada panel diam tanpa menghilangkan karakteristik grafis
cetak yang menjadi akar pembuatannya.

N

]
-
el

-
-
-

- o -
-

i)

£

o
-

-
-




UPA Perpustakaan IS| Yogyakarta

17



UPA Perpustakaan |ISI| Yogyakarta



UPA Perpustakaan ISI| Yogyakarta




i
'
ALK

va~
N ’4.,h'r'1'E'I:C‘)’DO'L
’.Q ADDIE R

Analyze

o —
of —

Evaluate

Implement

Gambar 3.1 ADDIE Model (Drieam.com)

Penelitian dan penciptaan motion.comic "Kapten Bayangan" ini menggunakan
metode pendekatan ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluation).
Model ADDIE dipilih karena sangat sesuai untuk pendekatan berbasis proyek
dan karya kreatif, seperti produksi animasi, dengan memberikan kerangka kerja
yang sistematis dalam proses penerapan efek halftone. Berikut adalah
penjabaran dari masing-masing tahapan metode yang digunakan:
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Tahap pertama berfokus pada pengumpulan data, identifikasi masalah, dan
analisis kebutuhan proyek sebelum proses kreatif dimulai. Langkah-langkah
pada tahap ini meliputi:

e Analisis Sumber Material: Melakukan observasi dan wawancara dengan
kreator asli komik "Kapten Bayangan" untuk membedah karakteristik visual
orisinalnya.

e Penentuan Ruang Lingkup: Mengidentifikasi panel mana saja yang relevan
untuk diadaptasi guna menyesuaikan, kapasitas produksi.

» |dentifikasi Audiens: tukan target audiens\:a;a demografis dan
psikografis ag ah visual karya tepat-sasaran.

rea visual yang menggunakan e halftone
lingkup karya:

Indikator Capaia emetaa
serta penetapan batasan r

a

Design msa)i) i \

Tahap ini merupakan fase perancangankerangka Kkerja teknis danpenyusunan
prototipe alur *rja (workflow): berdasarkan 'hasil analisis. Perancangan
dilakukan m‘g\alui: :

» Penyusunan, Storyboard: Membuat dokumen storyboard: detail yang telah
dilengkapi ‘dengan ‘anotasi. pergerakan’ parsial karakter untuk keperluan
animasi terbatas.

e Perumusan StrategiVisual (Tone Separation); Merancang metode Tone
Separation untukmemisahkan area mid-tone, shadow, dan highlight
dengan cara melakukan tracing pada file digital panel komik.

e Pemetaan Color Guide: Menentukan® Color ID dengan memberikan
penanda warna kontras (seperti Biru untuk pakaian, Pink untuk rambut,
dan Oranye untuk kulit) pada area bayangan guna mempermudah proses
pewarnaan dan deteksi perangkat lunak saat compositing.

8
iy |

Indikator Capaian: Dihasilkannya dokumen storyboard detail dan panduan
warna (Color Guide) berbasis Tone Separation yang sistematis.

’fﬁI
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Tahap pengembangan adalah fase pra-komposisi di mana seluruh aset dasar

mulai diproduksi dan digambar ulang secara frame-by-frame sesuai skrip dan

storyboard.

e Produksi Animasi: Memproduksi animasi mulai dari penentuan keyframe
awal hingga tahap akhir clean-up.

» Manajemen Lapisan (Layering):
karakter, efek khusus, serta ar

yusun elemen-elemen visual seperti
dan shadow ke dalam layer yang
terpisah untuk memberikan'k

trol yan isi dan fleksibel.
e Pewarnaan Datar: I\gengap'ikasikaf&ma fl 1erdasarkan Color
ID yang telah/dirancang sebelumnya. l

y
Indikator Capaianj Terciptanya aset’ animasi dasar’ dengan pemisahan area
shading datar yang siap diuji-ke dalam.tahap compositing.

Impleniént (mplementasi) A

Tahap implementasi merupakan inti dari penggabungan seluruh elemen visual
dan penyelesaian masalah teknis,~di. mana | aset dimasukkan ‘ke dalam
perangkat lunak Adobe After Effects untuk diolah.

o Ekstraksi kapisan Warna: Menggunakan plugin spesifik (F's'Color Key dan
F's Color Keep) untuk menghilangkan latar/belakang dan. /memisahkan
lineart, bayangan, dan highlight pada karakter berdasarkanwarnanya.

e Resolusi Celah-Piksel:: Memecahkan masalahgteknis“berupa celah (jarak)
antara warna bayangan dan /ineart menggunakan efek Choker dan Color
Fill.

e Penerapan Halftone Dinamis: Menerapkan efek Gradient Ramp dan m's
Halftone secara hierarkis untuk membentuk volume karakter, serta
menyuntikkan skrip perintah Expression berbasis Javascript agar tekstur
halftone bergerak dinamis mengikuti objek karakter.

Indikator Capaian: Dihasilkannya render motion comic dengan integrasi
tekstur halftone yang stabil dan tidak kaku.
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Tahap terakhir bertujuan untuk mengukur efektivitas dan keberhasilan alur
kerja (workflow) yang telah dirancang.

e Pengujian Visual: Melakukan pengujian kualitas visual secara komprehensif
dari hasil render akhir motion comic dan membandingkannya dengan
kualitas panel komik aslinya.

o Validasi Estetika: Mengukur keberhasi teknik compositing (termasuk

Expression) dalam mencegah

atis.
A

Mendapatkan @ an. efek halftone
\ W

orisinal komik
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VUJUDAN KARYA
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Proses perwujudan karya motion comic "Kapten Bayangan" ini dieksekusi secara
sistematis mengacu pada metodologi ADDIE yang telah dijabarkan pada bab ,
sebelumnya. )

- Analisa ] Desain Pengembangan

e Analisis Sumber i * Key Animasi
Material

e In-beetwean

e Pemilihan Panel
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Gambar 4.2 Contoh Panel Komik "Kapten
Bayangan" menunjukan texture halftone
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Gambar 4.5 Contoh Panel Komik "Kapten
Bayangan" dengan grain dan noise

Gambar 4.4 Contoh Panel Komik "Kapten Bayangan"
menerapkan halftone pada latar belakang




BERERR LR » 3 R AR A ‘ wh
EALERENA BEAN . SRy
AEREE NN ] AR EN . Yali
A RE R LN L) AR NN
EARAN NN L] AR .
ERAR YR ARY ] LR AN
ASENRIAFRA L AL Y h b
LA L
L l."' Il‘ll
" b ER ‘..
L |
W yeb R
L] L]
L] ] . L]
W *
L) B L}
. |
1

: milih Panel Komik , o

. Da .o. Danel pada o'.”“.o‘ Bayanga epa akK 83 panel pagla ::
i N .
"

': i voz - > L (

i : ‘

Demografi

Usia : 17 -35 Tahun

jenis kelamin : laki laki

Pendidikan : Siswa, Mahasiswa, Pekerja.lepas

Status sosial : Menengah ke atas

Geografi: Indonesia - /
Psikografi: Masyarakat yang suka hal baru dan penggiat pop culture. ' -

Behavioral : Memiliki kebiasaan menoton animasi dari adaptasi komik atau style

- eksperimental.
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Abdi Timira merupakan tentara bayaran yang memiliki keterampilan beladiri
diatas rata-rata diberikan misi oleh seorang bos dari perusahaan gelap yang
bernama Tuan Satan untuk menagih suatu desa yang masih belum dibayarkan
ke Tuan Satan.

Namun pada desa tersebut terdapat suatu kejanggalan dimana utusan Tuan
Satan sebelumnya tidak pernah kembali lagi setelah diberikan misi ke desa
tersebut. Mengetahui hal itu Timira pun diutus untuk mengungkap kejanggalan
apa yang sebenarnya terjadi di desa tersebut.




.1.;l
b,
l'l:
:
Mnembo gkar dan {
/ embali menjadi

| akan dipertahankan sebagai latar belakang dan elemen mana yang akan dipecah

berisi urutan gambar,
' pergerakan kamera (camera movement), durasi setiap panel,
- | timing pergerakan karakter sebagai pedoman untuk tahap produksi.

. - W L\ - LEVEL: Super Hard (5)
“* -IL P NI TR
- ] s | Animation Action: Kapten
\ B ﬂ \ | Bayangan Mendarat dengan
" v | Keras dan Berdiri, Musuh
|l E - 3

I g { ! WFX: Fx Hantaman Keras di
% | 1INy N [ i

! ) = i Tanah

! i . \ Camera Detail: Long Shot
~ . SFX / BGM Detail: Tanahy

EXT. GANG GEDUNG - MALAM HARI - BUJAN RINTIK MATCH CUT TO:

Kapten Bayangan mendarat dengan keras membuat para mussh di nenyadar_;ﬁia.

~ Gambar 4.9 Detail Storyboard Motion Comic "Kapten Bayangan"

Pada tahap ini, dllakukan identifikasi spesifik terhadap elemen visual mana yang
menjadi layer terpisah untuk diberikan pergerakan. Storyboard ini tidak hanya

tetapi juga dilengkapi dengan anotasi teknis terkait
serta instruksi
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Merancang metode Tone Separation untuk memisahkan area mid-tone,
shadow, dan highlight. Eksekusi ini dilakukan dengan cara memberikan efek
blur terlebih dahulu pada file digital panel komik, lalu melakukan proses tracing
pemisahan ruang area tersebut.

' r.lo‘l.'..

'Color Guide

-<|l|ill‘ll

. Gambar 4.11 Transformasi Warna Komik menjadi Color Guide
“a vy B Ve b ]

Berikut adalah acuan palet warna penanda (Color ID) yang digunakan dalam

\:: perancangan karya ini:
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R BAYANGANLRAMBUT #FF8OFF
' BAYANGAN KULIT #1:
BAYANGAN KULIT #2 :
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Tahap Develo "(Pengembangan)
Key Animation g In- between

Tahap ini merupakan proses transisi dari gambar statis komik menjad| medlum
yang dinamis melalui teknik animasi terbatas (limited animation).

Key Animation

Proses dieksekusi dengan merancang pose-pose ekstrem (awal, transisi, dan
akhir) pada elemen-elemen spesifik yang telah dipisahkan pada tahap
storyboard. Animasi hanya difokuskan pada pergerakan parsial (seperti kibaran

In-between
Setelah keyfra
dilakukan secara

Gambar 4.13 Contoh Shot In-between
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Gambar 4.16 Timeline Software Animasi OpenToonz

Gambar 4.17 Contoh Shot Clean-Up and Color
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Compositing adalah proses menggabungkan berbagai elemen visual yang
berbeda seperti karakter, background dan efek. Dimana pada motion comic
“Kapten Bayangan” efek yang digunakan untuk mencapai gaya komik adalah
OLM Color Keep, Fill, Gradient Ramp dan m's HalfTone.

mengisolasi.elemen lineart, bayangan, dan highlight secara spesifikberdasarkan
parameter kode warha neon yang«dikunci sebelumnya

Gambar 4.21 Contoh shot 2 Effect Control Color Key pada Adobe After Effects
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Gambar 4.32 Contoh 1 Hasil dengan Effect Color Keep
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Gambar 4.31 Contoh shot 2 Hasil Warna Dasar dengan Effect Color Keep
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Gambar 4.33 Contoh 2 Hasil dengan Effect Color Keep
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2. Resolusi Celah Piksel: Proses pemisahan memunculkan celah kosong (gap)

antara warna bayangan dan lineart. Celah ini dirapatkan dengan menyuntikkan
efek Simple Choker yang memperlebar piksel batas tepian. Efek Color Fill

kemudian merubah warna tersebut dan mengubahnya menjadi warna gray-

monochrome.
- W,

Gambar 4.36 Effect Control Color Fill pada Adobe After Effects

3. Hierarki Efek Halftone: Penerapan' efek halftone diatur dalam urutan yang
ketat. Efek Gradient Ramp wajib./diaplikasikan.sebelum«plugin .m's Halftone.
Gradient Ramp berfungsi sebagaikontrol arah~cahaya yang dibaca oleh sistem
untuk menyimulasikan kedalaman.

- ] &

Gambar 4.37 Effect Control Gradient Ramp pada Adobe After Effects

33



4. Layer Style Inner Shadow dapat ditambahkan untuk memberikan kesan
timbul atau highlight tambahan pada karakter.

m Add
> Effeds
Transform
~ Layer Styles 2
»  Blending Options Reset
< |nner Shadow Reset
{0 Blend Mode Normal
O color BE'
(@) Opacity
5 Use Global Light
O Angle
O Distance
O Choke
él Size
O Naise

Gambar 4.39 Hasil Imp

& O

lementasi Effect Layer Style Inner Shadow

5. Otomatisasiv Expression Script: Untuk./mengatasi windowing €ffect (efek di
mana tekstur diam kaku seperti stiker saat jubah bergerak), perintah logika
JavaScript disuntikkan pada parameter Offset m's Halftone:

Fill Edit. Bxpression
Matte Cho

Copy Expressior
m's Halfto

[ ) Sha

Gambar 4.40 Edit Expression

Reveal in Effect

f = timeToFrames(time);
start = 2
interval = 3;

f - start interval);

([-amp, —-amp], [amp, amp]);

Gambar 4.41 Contoh Javascript untuk wiggle

34 A Perpustakaan |SI| Yogyakarta



Source code:

f = timeToFrames(time);
start = 2;
interval = 3;

if (f< start) {
value;
} else {
n = Mathfloor((f - start) / interval);
seedRandom(n, true);
amp = 20;
freq = 1;

// Mendeteksi frame saat ini
// Memulai pergerakan dari frame 2

// Menahan posisi (wiggle) setiap 3 frame

/] Sebelum frame 2, tekstur tidak bergerak

// Mengunci pergerakan setiap 3 frame

// Menghasilkan angka acak yang konsisten
// Amplitudo loncatan acak (20 piksel)

/| Frekuensi getaran

value + random([-amp, -amp], [amp, amp]);

Sebanyak 83 shot adegan yang telah di-compositing 'disatukan:menggunakan
software CapCut. Tahapan inimencakupssinkronisasi visual dengan‘musik latar
(BGM), efek'suara benturan dan lingkungan (SFX), serta sulih suara (voice over)
untuk menghasilkan audiovisual yang imersif.

| hcea [
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i 00T

1A A seenal Setelan 0w 3820 el e f D1 e B nanfas akan Becsems cosgan fema (2 AR Scoh sk aia ks g KBGO SHe
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Gambar 4.42 Tampilan Timeline Software CapCut
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ANIMASI

 Evaluate (

Evaluasi Hasil)

KOMIK:

Gambar 4.44 Komparasi 2 Shot Animasi dengan Panel Komik



Pada komik aslinya, efek halftone berpadu secara organik dengan
ketidaksempurnaan goresan tinta kasar (hatching) manual. Sebaliknya, tekstur
titik pada hasil render motion comic digital memiliki distribusi dan ukuran yang

lebih seragam. Akibatnya, kesan kotor yang menjadi identitas ilustrasi orisinalnya

bergeser menjadi terasa lebih "bersih" secara digital. Hal ini menegaskan adanya

keterbatasan atau anomali estetika pada pola procedural halftone digital murni, |

di mana sistem matematis perangkat lunak belum sepenuhnya mampu
mereplikasi ketidakberaturan identitas, analog secara sempurna. Selain itu,
tekstur halftone ini terkadang masih tampak agak datar (flat) pada beberapa
sekuens aksi cepat, karena pola titik belum_ sepenuhnya mampu mengikuti

| kelengkungan volume anatomi karakter secara‘erganik.

ANIMASI KOMIK

Gambar 4.45 Komparasi 3 Shot Animasi dengan Panel Komik

3. Keterbacaan Visual (Readability) Terkait parameter keterbacaan‘visual, adaptasi
teknis ini dinilai berhasil secara struktural. Di tengah<penggunaan palet warna
monochrome dan tone yang gelap, karakter animasi tetap mampu memisahkan
diri dengan sangat baik dari~elemen latar belakang yang pekat pada setiap

adegan intens. Optimalisasi penggunaan tata cahaya tepi (rim light) sukses
menjaga keterbacaan objek, sehingga fokus mata audiens tetap terkunci pada
elemen aksi utama.

-
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Pembahasan ini bertUJuan mengevalua5| dan menganalisis hasil perWUJudan karya g 2%
secara objektif dengan membandingkannya terhadap tinjauan pustaka dan
landasan teori yang menjadi pijakan dalam penelitian ini.

Analisis Ha5|l terhadap Tlnjauan Pustaka i

.
[ ™ S

e
H
Hasil perwujudan karya ini melengkapi temuan dari kajlan"kajlan terdahulu.
Kajian oleh Hanief Mahfudz (2021) sebelumnya telah mengeksplorasi gaya visual
komik dengan pencahayaan tepi (rim light) untuk membentuk kedalaman
karakter, namun kajian tersebut belum mendalami alur kerja compositing
spesifik terkait stabilitas tekstur. Karya "Kapten Bayangan" melengkapi hal
tersebut dengan menemukan alur kerja konkret melalui penerapan algoritma
Expression Wiggle yang terbukti mampu menstabilkan tekstur dinamis pada
objek bergerak.

Di sisi lain, kajian Sutikno & i 2020) mengenai "Jaka Berek"

menyatakan bahwa 3 iov k..---’ ngkan akar grafis
cetak aslinya. Eks "Kaf Bayangan" validasi teori ini
asi parsial \yang digabungkan .
dengan efe effe Sisi justr ersi tanpa
merusak io
il

L3 ."‘
Hasil Karya Berdasarkan Teori.Half Tone’

bleh mata
Ir halftone
dan sukses

Gambar 4.46 Contoh 1 Final Shot "Kapten Bayangan"

sl




Namun, evaluasi secara apa adanya menunjukkan sebuah pergeseran estetika.
Penerapan efek halftone yang dihasilkan secara prosedural melalui perangkat
lunak menghasilkan distribusi titik yang sangat matematis, seragam, dan rapi.
Kondisi ini membuat visual motion comic terlihat jauh lebih "bersih" secara
digital. Hal ini menunjukkan keterbatasan metode procedural halftone murni,
yang belum mampu mereplikasi kesan kotor (gritty) secara organik seperti
ketidaksempurnaan sebaran titik pada proses cetak analog yang sesungguhnya.

Gambar 4.47 Contoh 2 Final'Shot "Kapten Bayangan"

Teori Komik
Menurut Duncan & Smith, (2009), identitas visual/komik dibangun melalui
seperangkat elemen yang konsisten; meliputi garis yang tegas‘(inked line),
warna terbatas, gaya rendering non-realistis, dan pola shading stylized. Hasil
perwujudan wkarya ini terbukti berhasil mempertahankan elemen-elemen
tersebut. Proses'Clean-Up pada tahap produksi secara ketat'menjaga ketebalan
lineart hitam, sementara penggunaan Color |D"datar/ (flat color) membatasi
palet warna agar.tidak condong ke arah realisme. Pola shading stylized juga
berhasil dipertahankan melalui metode Tone Separation,~meskipun goresan
tinta kasar (hatching) manual-tidak dapat ditranslasikan sepenuhnya ke dalam

bentuk digital murni.
N7 s

N

Gambar 4.48 Contoh 3 Final Shot "Kapten Bayangan"
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Brinkmann (2008) menjelaskan bahwa compositing mencakup manipulasi
lapisan (layer) dan penyesuaian mode blending, sementara Birn (2014)
menegaskan bahwa halftone dalam motion comic diposisikan sebagai tekstur
hamparan (texture overlay) yang dipadukan dengan perhitungan pencahayaan
untuk mempertegas kedalaman.

Gambar 4.49 Contoh 4 Final Shot "Kapten Bayangan"

Dalam praktiknya, teori ini terbukti valid.-dan diimplementasikan secara hierarkis
pada karya ini. Volume visual pada tubuh karakter tidak langsung muncul hanya
dengan menempelkan efek 'halftone. Perangkat lunak membutuhkan data
ruang pencahayaan agar titik-titik tersebut memiliki variasi ukuran. Oleh karena
itu, compositing.‘dilakukan dengan mengaplikasikan/ Gradient Ramp terlebih
dahulu sebagai penyedia:data gradasi pencahayaan. Data .dafi Gradient Ramp ini
yang kemudian dibaca«oleh plugin m's Halftone'untuk-mengubah ukuran titik
secara dinamis, sehingga kedalaman anatomi karakter terbentuk secara presisi
dan tidak terlihat datar (flat).

-

Medium motion comic menjembatani ilustrasi statis dengan teknologi digital
melalui teknik pergerakan terbatas (limited animation) tanpa menghilangkan
karakteristik grafis cetak (Gumelar, 2004). Terkait hal ini, kajian visual sering
menemui masalah flickering (efek berkedip) di mana tekstur pada objek 2D yang
bergerak gagal menempel secara konsisten.



Karya ini memberikan pemecahan masalah tersebut yang sejalan dengan teori
motion graphic oleh Shaw (2015) dan Williams (2001), di mana manipulasi digital
difokuskan pada parameter layer di dalam perangkat lunak compositing. Melalui
injeksi skrip Expression JavaScript pada parameter Offset m's Halftone, tekstur
dipaksa untuk ikut bergeser secara patah-patah mengikuti interval pergerakan
karakter (seperti pada jubah Kapten Bayangan). Hal ini mengonfirmasi bahwa
stabilitas tekstur dinamis pada motion comic dapat dieksekusi secara matematis
di tahap pascaproduksi, bukan dengan /menggambar ulang tekstur titik secara
frame-by-frame.

Gambar 4.50 Contoh 5 Final Shot "Kapten Bayangan'

A I n ASall

Secara keseluruhan;-perwujudan motion comic "Kapten-Bayangan" berhasil
mengintegrasikan identitas grafis komik cetak ke dalamm medium audiovisual,
sekaligus memecahkan kendala teknis flickering pada animasi terbatas melalui
intervensi compositing digital. Meskipun penerapan efek halftone prosedural
menghasilkan estetika yang cenderung seragam sehingga belum sepenuhnya
mampu Mmereplikasi nuansa kotor (gritty) organik khas cetakan analog, karya ini
terbukti sukses membangun kedalaman volume anatomi karakter melalui
hierarki efek Gradient Ramp dan menstabilkan tekstur dinamis secara otomatis
menggunakan algoritma Expression Javascript. Pencapaian ini memvalidasi
bahwa kendala adaptasi elemen statis menjadi animasi bertekstur dapat
diselesaikan secara matematis pada tahap pascaproduksi tanpa harus
menghilangkan elemen visual fundamental dari komik aslinya.
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SARAN
JERECA M A
Berdasarkan temuan selama proses penelitian, terdapat beberapa
rekomendasi untuk pengembangan karya atau penelitian selanjutnya:
1.Eksplorasi Kedalaman Visual: Disarankan untuk mengeksplorasi
penggunaan displacement map atau teknik tracking yang lebih kompleks
agar pola halftone dapat mengikuti volume objek secara lebih presisi, guna
menghindari kesan tekstur yang flat.
2.Pendekatan Hibrida: Penggabungan antara pola procedural halftone
digital dengan aset tekstur grunge atau hatching manual sangat
dianjurkan untuk mengembalikaw kotor dan organik yang menjadi
identitas komik aslinya. N N
3.0ptimalisasi P inga@@mpl i an efek pada
tahap compo;‘}ihg,"' praktisi disarankan kan  spesifikasi
perangkat kerég_ yang mumpuni

] t enj Fisi aktu proses
render. ‘f",,:' [ | {

(2
: a,_‘l |
A\
\
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compositing animasi. Rangkaian pengalaman praktis ini
menjadi bekal berharga yang terus mendukung perjalanan
akademis sekaligus mengasah keterampilan teknisnya secara
berkelanjutan.

FIRIJQI ALFANDI FAIQ
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