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ABSTRAK

Animasi memiliki berbagai macam prinsip penganimasian, salah satunya
adalah exaggeration. Prinsip ini membuat gerakan animasi menjadi dilebih-
lebihkan atau didramatisir baik dari segi bentuk, ekspresi, ataupun aksi. Prinsip
tersebut menjadi dasar pembuatan gerak hiperbolik yang dibuat melalui
penggabungan dengan prinsip squash and stretch dengan tujuan untuk membentuk
gerakan yang natural dan fluid dengan karakter yang solid dalam film ini.

Film animasi ini diberi judul “The Lonely Stone : Moai” yang menceritakan
fase life crisis dengan menggunakan tokoh patung Moai sebagai karakter simbolis
ketidakberdayaan dan sifat besar kepala manusia. Penyampaiannya dibuat singkat
dengan berpusat kepada gambar yang dibuat Moai sebagai bentuk rasa kesepian
dan keinginan Moai. Pembuatan karya ini mengacu kepada 8 prinsip animasi yang
dibuat dengan teknik frame by frame secara digital dengan menonjolkan visualiasi
yang berwarna cerah dan juga gerakan hiperbolik dengan durasi selama lima menit
12 detik.

Kata Kunci : Exaggeration, Hiperbolik, Patung Moai.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Setiap manusia pasti mengalami fase life crisis dimana fase tersebut terjadi
dengan berbagai tanda, salah satunya adalah seseorang akan merasa sangat
kesepian atau tidak mendapatkan kasih sayang maupun penghargaan, sehingga
muncul rasa seperti kita hidup sendiri tanpa bisa melakukan apapun. Rasa
kesepian ini terkadang dapat membuat seseorang menjadi depresif dan mudah
bosan. Kesepian bukan hanya berarti seorang diri, sebab dalam dunia yang
hiruk-pikuk sekalipun, masih banyak orang yang merasakan kesepian.
Keadaan tersebut dapat diperparah ketika seseorang berfikir bahwa tidak dapat
melakukan apapun, karena itu adalah bentuk dari pemikiran yang membuat
sesorang terkekang akan sesuatu dan mempercayainya.

Hal-hal tersebut dijadikan sebagai dasar dalam cerita yang disampaikan
dalam bentuk film animasi dengan menggunakan tokoh sebuah patung Moai.
Dimana patung Moai dijadikan karakter simbolis karena patung merupakan
bentuk benda yang tidak dapat berpindah tempat dengan sendirinya dan hanya
bisa menerima nasibnya. Terlebih bentuk patung Moai yang memiliki kepala
besar dan hanya sampai setengah badan yang dapat diartikan orang yang besar
kepala ataupun orang yang banyak keinginannya secara simbolis.

Dengan penggabungan beberapa konsep tersebut, animasi dijadikan media
penyampaian visualnya karena merupakan salah satu media yang diminati
banyak orang dari berbagai kalangan hingga saat ini. Film animasi memiliki
daya tarik tersendiri dari berbagai segi perspektif. Baik sebagai hiburan semata,
sarana informasi, iklan, media berekspresi, dan lain-lain. Animasi sendiri
menurut Agus Suheri (2006:2) “Merupakan kumpulan gambar yang diolah
sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan”. Animasi memiliki berbagai
jenis dan juga teknik pembuatannya. Dalam perjalanannya animasi dikenal

secara umum dengan teknik dua dimensi yang diaplikasikan ke dalam proyeksi



layar lebar dengan music orchestra, hingga dipopulerkan Walt Disney ketika
merilis Mickey Mouse dan karya-karya lainnya. Animasi dua dimensi dinilai
memiliki banyak keunggulan seperti tingkat efesiensi, lebih ekspresif, dan juga
memiliki nilai estetika tersendiri sehingga tidak dapat terkekang oleh waktu
jika dibanding dengan animasi tiga dimensi yang akan terus berkembang
mengikuti perkembangan teknologi.

Pengerjaan animasi The Lonely Stone : Moai ini dibuat dengan teknik digital
drawing guna efesiensi waktu produksi. Penganimasiaannya akan
menggunakan 8 prinsip animasi dengan memfokuskan kepada prinsip
exaggeration dan squash and stretch. Menurut Frank Thomas dan Ollie
Johnston dalam bukunya Disney Animation: The Illusion of Life (Thomas &
Johnston, 1986;47) menjelaskan prinsip animasi exaggeration bertujuan untuk
mendorong gerakan menjadi lebih ekstrim dan menambah daya tarik dalam
setiap gerakan, pose, ataupun ekspresi, sedangkan squash and stretch adalah
cara deformasi objek untuk menunjukkan berat dan fleksibilitas objek tersebut.
Kedua prinsip tersebut memiliki kesamaan dalam deformasi bentuk karakter,
baik berupa ekspresi maupun aksi. Dengan kesamaan tersebut gerak hiperbolik
difokuskan kepada kedua prinsip exaggeration dan squash and stretch karena
tanpa kedua prinsip yang digabungkan ini, gerak hiperbolik tidak akan terasa
dan terlihat dengan jelas. Selain itu penggabungan ini dibutuhkan karena dapat

membuat karakter yang solid menjadi fluid dan lebih hidup.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang cerita tersebut, maka rumusan masalahnya
adalah bentuk patung yang solid dan tidak memiliki kaki akan menjadi
tantangan dalam menghidupkan karakter dengan keterbatasan lingkup gerakan
dan pembuatan ekspresi serta aksi hiperbolik yang akan ditonjolkan dalam film

ini.



C. Tujuan
Tujuan penciptaan karya film animasi “The Lonely Stone : Moai ” adalah:
1. Memberikan gambaran tentang rasa kesepian serta pentingnya menerima
setiap kekurangan yang ada.
2. Menciptakan karya film animasi dua dimensi menggunakan teknik frame by
frame dengan menonjolkan prinsip hiperbolik (Exaggeration) pada

karakter.

D. Target Audience
Target audience penciptaan karya film animasi “The Lonely Stone : Moai”

ini sebagai berikut:

1. Usia : 7 tahun ke atas

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan

3. Pendidikan  : Berbagai latar pendidikan
4. Status sosial : Semua kalangan
5

. Negara : Global

E. Indikator Capaian Akhir
Indikator capaian akhir dari film animasi 2D “The Lonely Stone : Moai ”
ini adalah sebagai berikut:
1. Praproduksi
a. lde dan konsep
Ide dan Konsep awal mengacu tentang kesepian Moai yang berawal
dari pengalaman pribadi tentang kehilangan seseorang yang berharga
karena sebuah halangan. Konsep tersebut kemudian diceritakan
kembali melalui film animasi ini, dengan penggambaran patung Moai

yang kesepian.



b. Riset
Riset dilakukan untuk melengkapi data meliputi gaya penganimasian,
video acting, foto, ekspresi, background, serta studi tentang patung
Moai dalam bentuk real melalui media internet seperti gambar, video,
ataupun buku yang berkaitan.

c. Desain character dan background
Dalam pembuatan desain karakter setiap tokoh dirancang mulai dari
character concept art kemudian dibuat dalam bentuk model sheet dan
expression sheet. Sedangkan background dibuat dengan sketsa kasar
yang kemudian diubah dalam bentuk layout menyesuaikan dengan
storyboard dan pergerakan animate karakter.

d. Sinopsis
Sebuah patung Moai yang kesepian dan berharap memiliki teman.

e. Skenario
Tahap lanjutan dari sinopsis yang didalamnya memuat cerita yang lebih
lengkap dan kemudian dijabarkan menjadi scene, babak, dan deksripsi
adegan tiap shot, dimulai dengan Moai menggambar keinginannya
dalam sebah tanah dan mencoba mendapatkan teman.

f. Storyboard
Storyboard dibuat dengan Adobe Photoshop CS 6 dalam dua tahap.
Berawal dari thumbnail atau sketsa kasar yang nantinya dibuat ulang
dengan desain karakter yang sudah disepakati dan background yang

terbuat dalam proses storyboard sebagai acuan pembuatan stillomatic.

2. Produksi
a. Background/Environment
Background yang digunakan dalam film lebih berfokus kepada
rerumputan dimana tokoh tersebut berada. Proses pembuatan akan
dibuat secara digital menggunakan Adobe Photoshop CS 6
menggunakan acuan layout pada proses praproduksi sebelumnya.



b. Animating
Pada proses ini gerakan animasi akan menonjolkan prinsip Squash and
Strecth dan Exagerration yang dikerjakan menggunakan software Toon
Boom Studio 4.5. Tahapannya dibagi menjadi rough dan cleanup
animating yang mencakup shadow, detailing, dan coloring. Cara ini
digunakan guna mengantisipasi perubahan konsep dan timing animate
sehingga lebih mudah dirubah.

c. Music dan sound effect
Musik yang digunakan rencananya akan dibuat oleh music composer,
yang nantinya akan dibuat menyesuaikan visual serta perubahan mood

dalam film sehingga menggiring emosi dan ketertarikan penonton.

3. Pascaproduksi

a. Rendering image sequence
File coloring yang selesai dan siap masuk ke tahap composite akan di
export dalam output PNG sequence dengan format quicktime. Hal ini
dilakukan agar karakter dan objek yang dianimasikan memiliki
transparansi warna pada bagian yang kosong.

b. Compositing
Proses penggabungan karakter dengan background yang akan
dikerjakan menggunakan Adobe After Effect CS 6. Dalam tahap ini
setiap shot akan diberikan color grading, optical flare, noise, dan cc
light sweep sehingga memberikan kesan yang lebih berwarna.

c. Editing
Proses penggabungan potongan (shot composite) dilakukan secara urut
sesuai dengan acuan stillomatic, kemudian ditambah opening, credit

titile, sound effect, color check, dan transisi sesuai dengan kebutuhan.



d. Rendering
Setelah tahap sebelumnya selesal, file akhir editing di export berupa file
video dan audio menggunakan software Adobe Premiere Pro CC
dengan format H264 dengan resolusi 1080p. kemudian dilakukan
proses burning ke dalam compact disc (CD) dan dimasukkan ke dalam
wadah CD dan diberi sampul. Urutan proses tersebut menjadi acuan dan
ukuran jalannya karya. Dari urutan awal hingga akhir jika telah

terpenuhi maka karya animasi siap untuk dipublikasikan.

4. Display dan merchandise
Beberapa asset film ini dibuat menjadi poster dan merchandise dalam
bentuk sticker, kaos, bookmark, mug, serta barang lainnya. Setelah itu hasil

karya dan merchandise ditampilkan ke hadapan umum dalam pameran.



