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ABSTRAK 

Film animasi  3D Gemuruh Jiwa mengangkat  ceri ta  yang ter inspirasi  dari  

Ri tual  Gobuk masyarakat  Melayu Tanjung Balai  dengan fokus pada 

representasi  konfl ik  bat in  tokoh utama.  Konl ik bat in dalam fi lm muncul 

ket ika tokoh mengalami pertentangan anatara s ikap apat is  terhadap adat  

yang diwar iskan le luhur dengan pengalaman spir i tual  yang t idak dapat  

di jelaskan secara ras ional .  Penel i t ian ini  bertujuan menerapkan teknik  low 

frame rate  sebagai  s t rategi  visual  untuk merepresentasikan kondis i  

psikologis  karakter ,  khususnya pada momen perubahan kes adaran menuju  

keadaan kerasukan.  Metode yang digunakan adalah  Pract ice -Led Research  

(PLR),  yang menempatkan proses  penciptaan karya sebagai  bagian utama 

penel i t ian melalui  tahapan pers iapan ,  pengimaj inasian,  pengembangan,  

imaj inasi ,  pengerjaan,  dan hasi l  k arya.  Penerapan  low frame rate  di lakukan 

menggunakan stepped interpolat ion  pada Blender  dengan varias i  ni lai  step 

yang berbeda sesuai  intensi tas  konfl ik  bat in  yang dialami karakter .  Hasi l  

penciptaan menunjukan bahwa  low frame rate  mampu menghasi lkan gerakan 

yang tampak t idak s tabi l ,  patah,  dan terputus -putus  sehingga memperkuat  

kesan kegel isahan,  ketegangan,  serta  perubahan kesadaran  tokoh.  Dengan 

demikian,  low frame rate  t idak hanya berfungsi  sebagai  teknik visual ,  tetapi  

juga sebagai  sarana representasi  k onf l ik  bat in  dalam fi lm animasi  3D 

“Gemuruh J iwa” .   

Kata kunci :  low frame rate,  animasi  3D,  konfl ik  bat in ,  Ri tual  Gobu k 

ABSTRACT 

The 3D animated f i lm Gemuruh Jiwa is  inspired by the Gobuk Ri tual  of  the  

Malay community in  Tanjung Balai  and focuses  on the representa t ion of  the 

protagonis t ’s  inner conf l ict .  This inner conf l ict  emerges when the character  

experiences a s truggle between an apathet ic  at t i tude toward ancestral  

tradi t ions and a spir i tual  experience that  cannot  be explained rat ional ly.  

This  s tudy aims to  app ly the low frame rate technique as  a visual  s trategy 

to  represent  the character’s  psychological  condi t ion,  particularly during 

moments  of  shi f t ing consciousness  leading to  a s tate of  possession.  The 

research employs the Pract ice -Led Research (PLR) method,  which posi t ions 

the creat ive process  as  the central  component  of  the  s tudy through the s tages  

of  preparat ion,  imagining,  development ,  imaginat ion,  product ion,  and f inal 

outcome.  The low frame rate technique is  implemented  using s tepped 

interpolat ion in  Blender wi th varying s tep values  adjusted  to  the intensi ty  

of  the character’s  inner conf l ict .  The resul ts  demonstrate that  low frame 

rate animation can produce movements  that  appear unstable,  choppy,  and 

discont inuous,  thereby reinforcing the sense of  anxiety ,  tension,  and al tered  

consciousness  experienced by the character .  Therefore,  low frame rate 

funct ions not  only as  a visual  technique but  also as  a means of  represent ing 

inner conf l ict  in  the 3D animated f i lm Gemuruh Jiwa .  

keywords:  low frame rate,  3D anim ation,  inner conf l ict ,  Gobuk Ri tual .  
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Fi lm animasi 3D Gemuruh Jiwa mengangkat cerita yang terinspirasi
dari  Ritual Gobuk masyarakat Melayu Tanjung Balai  dengan fokus
pada representasi  konfl ik batin tokoh utama. Konlik batin dalam fi lm
muncul ketika tokoh mengalami pertentangan anatara sikap apatis
terhadap adat yang diwariskan leluhur dengan pengalaman
spir itual yang t idak dapat di jelaskan secara rasional .  Penelit ian ini
bertujuan menerapkan teknik low frame rate sebagai strategi visual
untuk merepresentasikan kondisi  psikologis karakter ,  khususnya
pada momen perubahan kesadaran menuju keadaan kerasukan.
Metode yang digunakan adalah Practice-Led Research (PLR),  yang
menempatkan proses penciptaan karya sebagai bagian utama
penelit ian melalui  tahapan persiapan, pengimajinasian,
pengembangan, imajinasi ,  pengerjaan, dan hasi l  karya. Penerapan
low frame rate dilakukan menggunakan stepped interpolation pada
Blender dengan variasi  ni lai  step yang berbeda sesuai intensitas
konfl ik batin yang dialami karakter .  Hasi l  penciptaan menunjukan
bahwa low frame rate mampu menghasi lkan gerakan yang tampak
tidak stabil ,  patah, dan terputus-putus sehingga memperkuat kesan
kegelisahan, ketegangan, serta perubahan kesadaran tokoh. Dengan
demikian,  low frame rate t idak hanya berfungsi sebagai teknik
visual ,  tetapi juga sebagai sarana representasi  konfl ik batin dalam
fi lm animasi 3D “Gemuruh Jiwa”.  

Kata kunci :  low frame rate, animasi 3D,  konfl ik batin,  Ritual Gobuk

ABSTRACT

The 3D animated f i lm Gemuruh Jiwa is inspired by the Gobuk Ritual
of the Malay community in Tanjung Balai and focuses on the
representation of the protagonist ’s inner confl ict .  This inner confl ict
emerges when the character experiences a struggle between an
apathetic att itude toward ancestral tradit ions and a spir itual
experience that cannot be explained rationally .  This study aims to
apply the low frame rate technique as a visual strategy to represent
the character’s psychological condit ion, particularly during
moments of shift ing consciousness leading to a state of possession.
The research employs the Practice-Led Research (PLR) method,
which posit ions the creative process as the central component of
the study through the stages of preparation, imagining,
development,  imagination, production, and f inal outcome. The low
frame rate technique is implemented using stepped interpolation in
Blender with varying step values adjusted to the intensity of the
character’s inner confl ict .  The results demonstrate that low frame
rate animation can produce movements that appear unstable,
choppy, and discontinuous, thereby reinforcing the sense of anxiety,
tension, and altered consciousness experienced by the character.
Therefore,  low frame rate functions not only as a visual technique
but also as a means of representing inner confl ict in the 3D
animated f i lm Gemuruh Jiwa.

keywords: low frame rate, 3D animation, inner confl ict ,  Gobuk Ritual .
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Seir ing dengan perkembangan zaman dan modernisasi ,  Ritual Gobuk
mulai terlupakan dan kurang dikenal oleh generasi muda. Hal ini
terjadi karena adanya pergeseran fungsi dari  Gubang, Gubang
dahulunya adalah sebuah tahap dalam Ritual Gobuk,  sekarang lebih
dikenal masyarakat luas sebagai sebuah kesenian tari  dan musik.
Perubahan ini  menjadikan Ritul  Gobuk menarik untuk di jadikan
sebagai sumber refernsi  visual dan naratif ,  khususnya dalam
konteks penciptaan karya audiovisual yang mengekspolarsi
pengalaman spir itual dan ruang imajinatif .

Disisi  lain industr i  f i lm animasi saat ini  sudah banyak berkembang
dalam beberapa dekade terakhir ,  didukung oleh kemajuan teknologi
dan inovasi kreatif .  Di  tengah perkembangan ini ,  eksplorasi  gaya
visual menjadi aspek yang penting dalam membedakan karya
animasi ,  t idak hanya dari  segi cerita tetapi juga dari  penyampaian
visual .  F i lm animasi biasanya memakai 24 frame  per detik untuk
menghasi lkan gerakan yang halus.  Namun, pengurangan jumlah
frame (low frame rate)  dapat menghasi lkan kesan gerak yang t idak
halus (choppy/jerky) .  Dalam buku Animation: From Script to Screen,
(Shamus, 1988)  menyatakan bahwa t iming  merupakan cara untuk
menyampaikan sikap mental dan emosional sebuah karakter melalui
gerakan. Hal ini  menunjukan bahwa pengaturan jumlah  frame rate
t idak hanya bersifat teknis ,  tapi juga menjadi sarana untuk
membangun makna visual .  Penggunaan low frame rate  juga terjadi
pada f i lm Spider-Man: Into the Spider-Verse  dan Puss in Boots:  The
Last Wish .  Kedua f i lm tersebut memanfaatkan variasi  frame rate
untuk menciptakan gaya visual yang khas sekaligus membedakan
kondisi  ruang dan pengalaman karakter .  

Kota Tanjung Balai  merupakan salah satu wilayah yang menjadi
tempat persebaran masyarakat Melayu. Suku Melayu di
Tanjungbalai memil ik i  kesenian yang disertakan dalam berbagai
aktif i tas dan menjadi fenomena budaya yang dinamakan gubang.
Gubang adalah salah satu bentuk kesenian tradisional yang terdir i
dari  tari  dan musik yang biasanya di laksanakan pada upacara –
upacara adat tradisional yang masih melekat di  kalangan mereka,
dalam acara adat seperti  adat perkawinan, sunat Rosul ,  penabalan
anak (aqiqah),  dan memperingati  hari  – hari  besar.  Sebelum
menjadi sebuah pertunjukan seperti  sekarang Gubang dahulunya
adalah sebuah tahapan yang ada di dalam Ritual Gobuk

Ritual Gobuk merupakan upacara yang diselenggarakan dan sudah
dipakai secara turun-temurun untuk mengobati  orang sakit ,  sakit
yang diderita berasal dari  j in atau roh leluhur yang merasa sudah
dilupakan oleh orang-orang yang ada di tanah Melayu sehingga ia
merasa murka karena t idak lagi diberi  makan. Ritual Gobuk
dilakukan dengan cara memanggil  sandaran (Juru Kunci) dan juga
saudara-saudara dari  orang yang sakit .  Sandaran hadir sebagai
jembatan untuk memanggil  dan berkomunikasi  dengan mambang
(Makhluk Gaib).  Pada proses r itual ,  mambang akan merasuki orang
yang sakit  untuk mengobatinya. Kerasukan ditandai dengan mulai
bergoyangnya orang sakit  mengikuti  alunan musik yang dimainkan.
Setelah mambang hadir dan merasuki orang yang sakit ,  Sandaran
mulai melakukan tarian untuk menyambut mambang dan
berkomunikasi  lewat lagu (Gubang) untuk mengobati  orang sakit
tersebut.  

A. LATAR BELAKANG
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animasi ,  t idak hanya dari  segi cerita tetapi juga dari  penyampaian
visual .  F i lm animasi biasanya memakai 24 frame  per detik untuk
menghasi lkan gerakan yang halus.  Namun, pengurangan jumlah
frame (low frame rate)  dapat menghasi lkan kesan gerak yang t idak
halus (choppy/jerky) .  Dalam buku Animation: From Script to Screen,
(Shamus, 1988)  menyatakan bahwa t iming  merupakan cara untuk
menyampaikan sikap mental dan emosional sebuah karakter melalui
gerakan. Hal ini  menunjukan bahwa pengaturan jumlah  frame rate
t idak hanya bersifat teknis ,  tapi juga menjadi sarana untuk
membangun makna visual .  Penggunaan low frame rate  juga terjadi
pada f i lm Spider-Man: Into the Spider-Verse  dan Puss in Boots:  The
Last Wish .  Kedua f i lm tersebut memanfaatkan variasi  frame rate
untuk menciptakan gaya visual yang khas sekaligus membedakan
kondisi  ruang dan pengalaman karakter .  

Kota Tanjung Balai  merupakan salah satu wilayah yang menjadi
tempat persebaran masyarakat Melayu. Suku Melayu di
Tanjungbalai memil ik i  kesenian yang disertakan dalam berbagai
aktif i tas dan menjadi fenomena budaya yang dinamakan gubang.
Gubang adalah salah satu bentuk kesenian tradisional yang terdir i
dari  tari  dan musik yang biasanya di laksanakan pada upacara –
upacara adat tradisional yang masih melekat di  kalangan mereka,
dalam acara adat seperti  adat perkawinan, sunat Rosul ,  penabalan
anak (aqiqah),  dan memperingati  hari  – hari  besar.  Sebelum
menjadi sebuah pertunjukan seperti  sekarang Gubang dahulunya
adalah sebuah tahapan yang ada di dalam Ritual Gobuk

Ritual Gobuk merupakan upacara yang diselenggarakan dan sudah
dipakai secara turun-temurun untuk mengobati  orang sakit ,  sakit
yang diderita berasal dari  j in atau roh leluhur yang merasa sudah
dilupakan oleh orang-orang yang ada di tanah Melayu sehingga ia
merasa murka karena t idak lagi diberi  makan. Ritual Gobuk
dilakukan dengan cara memanggil  sandaran (Juru Kunci) dan juga
saudara-saudara dari  orang yang sakit .  Sandaran hadir sebagai
jembatan untuk memanggil  dan berkomunikasi  dengan mambang
(Makhluk Gaib).  Pada proses r itual ,  mambang akan merasuki orang
yang sakit  untuk mengobatinya. Kerasukan ditandai dengan mulai
bergoyangnya orang sakit  mengikuti  alunan musik yang dimainkan.
Setelah mambang hadir dan merasuki orang yang sakit ,  Sandaran
mulai melakukan tarian untuk menyambut mambang dan
berkomunikasi  lewat lagu (Gubang) untuk mengobati  orang sakit
tersebut.  

A. LATAR BELAKANG
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Salah satu kondisi  psikologis yang dapat direpresentasikan melalui
pendekatan visual dalam animasi adalah konfl ik batin.  Menurut
(Nurgiyantoro,  1998),  konfl ik batin atau konfl ik internal merupakan
konfl ik yang terjadi dalam hati  dan j iwa seorang tokoh sehingga
menjadi permasalahan internal yang dialaminya. Konfl ik batin
muncul ketika seseorang dihadapkan pada pertentangan antara
keinginan, perasaan, keyakinan, atau pi l ihan yang sering
berlawanan. Dalam sebuah karya audiovisual ,  konfl ik batin memil ik i
peran penting karena menajadi penggerak perkembangan karakter
sekaligus membangun keterl ibatan emosional penonton terhadap
cerita yang disaj ikan. Namun, karena konfl ik batin bersifat internal
dan t idak selalu dapat diungkapkan melalui  dialog,  diperlukan
pendekatan visual yang mampu memperl ihatkan kondisi  psikologis
tokoh secara lebih ekspresif .  Oleh karena itu,  penggunaan low
frame rate berpotensi menjadi salah satu metode visual untuk
merepresentasikn konfl ik batin melalui  gerakan yang tampak t idak
stabil ,  terputus-putus,  dan memberikan kesan ketegangan
psikologis.
Berdasarkan latar belakang tersebut,  diciptakanlah f i lm animasi 3D
berjudul “Gemuruh Jiwa” yang terinspirasi  dari  Ritual Gobuk
masyarakat Melayu Tanjung Balai .  F i lm ini  mengangkat kisah
seorang tokoh yang mengalami konfi l ik  batin ketika berhadapan
dengan pengalaman spir itual yang t idak dapat dipahami secara
rasional .  Untuk memperkuat penyampaian kondisi  psikologis tokoh,
teknik low frame rate diterapkan pada adegan-adegan tertentu
sebagai bentuk representasi  visual dari  pergolakan batin yang
dialaminya. 
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B. RUMUSAN MASALAH

Bagaimana teknik low frame rate  dalam fi lm animasi 3D Gemuruh
Jiwa dapat merepresentassikan konfl ik batin karakter ,  khususnya
pada momen perubahan kesadaran

C. TUJUAN & MANFAAT

Tujuan
Menerapkan teknik Low Frame Rate  untuk merepresentasikan
konfl ik batin karakter pada f i lm animasi 3D Gemuruh Jiwa
Menciptakan perbedaan gerak pada saat kerasukan.

Manfaat
Menampilkan representasi  konfl ik batin karakter pada f i lm
animasi 3D Gemuruh Jiwa melalui  teknik low frame rate
Menampilkan perbedaan visual gerak antara kondisi  normal dan
kerasukan.
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