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Proses pembuatan gambar bergerak atau ilusi gerak dari
serangkaian gambar yang berbeda.

Efek visual tambahan yang diterapkan pada karakter untuk
meningkatkan ekspresi dan karakteristiknya.

Teknik animasi yang menggunakan model tanah liat sebagai
karakternya.

Proses pengaturan dan pengolahan gambar atau suara untuk
membuat film atau video.

Satu gambar individu dalam urutan gambar yang disusun
untuk menciptakan ilusi gerakan dalam animasi.

Layar hijau yang digunakan sebagai latar belakang yang
nantinya akan diganti dengan latar belakang atau elemen lain
melalui proses keying.

Konsep psikologis tentang bagian dalam diri seseorang yang
mempertahankan sifat dan perasaan masa kanak-kanak.
Proses menghapus latar belakang atau elemen tertentu dari
gambar atau video untuk menggantikannya dengan elemen
lain.

Pengaturan cahaya dalam produksi film atau animasi untuk
menciptakan suasana tertentu atau menyoroti elemen
penting.

Teknik untuk membatasi area tertentu dari sebuah lapisan
(layer) sehingga hanya bagian tertentu dari lapisan tersebut
yang terlihat.

Proses membentuk objek dari bahan seperti tanah liat atau
plastisin.

Bahan modeling lunak yang digunakan untuk membuat

model atau karakter dalam animasi.
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Proses menambahkan struktur internal ke model karakter
agar dapat diatur dan bergerak dengan lebih mudah.

Proses membuat atau membentuk objek tiga dimensi dari
bahan seperti tanah liat atau plastisin.

Program komputer yang digunakan dalam produksi film atau
animasi.

Suara buatan yang ditambahkan dalam produksi film atau
animasi untuk menciptakan efek tertentu.

Teknik animasi di mana objek diam diambil gambar secara
berurutan untuk menciptakan ilusi gerakan.

Serangkaian gambar atau ilustrasi yang menunjukkan urutan
visual dari adegan dalam sebuah film atau animasi,

digunakan sebagai panduan visual selama produksi.
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INTISARI

Teknik animasi claymation, yang merupakan sub-genre dari teknik stop motion,
saat ini telah banyak digunakan dalam produksi film animasi. Namun, masih
banyak animator khususnya pada animasi stop motion berbasis claymation yang
belum memanfaatkan teknik komposisi dengan baik karena tidak
mempertimbangkan aspek penting komposisi, seperti keying, masking, sound effect,
dan character effect. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan
teknik komposisi dalam produksi animasi claymation, dengan fokus pada analisis
terhadap animasi "lnnerchild" yang khusus dibuat untuk penelitian ini. Metode
yang digunakan adalah observasi terhadap hasil pembuatan animasi claymation
“Innerchild” yang telah dilakukan peneliti. Analisis terhadap penggunaan teknik
komposisi dalam "Innerchild" menunjukkan bahwa teknik komposisi memegang
peranan penting. Teknik keying memungkinkan animator untuk mengganti latar
belakang secara dinamis, menciptakan suasana yang sesuai dengan alur cerita dan
emosi karakter. Masking memberikan kontrol lebih lanjut terhadap visibilitas dan
interaksi antara elemen-elemen dalam adegan, serta menyoroti bagian-bagian
penting dari karakter atau objek. Sound effect memberikan dimensi audio yang
mendalam, memperkuat atmosfer dan emosi yang ingin disampaikan dalam
animasi. Sementara itu, character effect menambahkan aspek visual tambahan pada
karakter, memperdalam pengalaman penonton terhadap perubahan emosional
karakter. Berdasarkan hasil analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa teknik-
teknik komposisi memegang peranan penting dalam menciptakan animasi yang
menarik dan memikat, serta memperdalam karakter inner child. Hasil evaluasi
media alpha test menunjukkan bahwa video animasi ini telah mampu memenubhi
kebutuhan fungsional yang ditetapkan. Hasil evaluasi media beta test juga
menunjukkan bahwa video animasi ini termasuk kategori dengan indeks kelayakan
sangat baik dengan nilai 87,14%. Penerapan teknik-teknik komposisi secara
signifikan mempengaruhi kualitas keseluruhan dari animasi “Innerchild",
memberikan hasil yang memuaskan sesuai dengan tujuan penelitian. Oleh karena
itu, pemahaman yang lebih baik tentang penggunaan teknik komposisi dalam
produksi animasi claymation dapat membantu meningkatkan kualitas dan daya
tarik dari karya animasi yang dihasilkan di masa mendatang.

Kata kunci: animasi, claymation, innerchild, komposisi
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ABSTRACT

Claymation animation technique, a sub-genre of stop motion technique, is currently
widely utilized in the production of animated films. However, many animators,
particularly those working with claymation-based stop motion animation, have not
effectively utilized compositional techniques due to neglecting key compositional
aspects such as keying, masking, sound effects, and character effects. This research
aims to analyze the utilization of compositional techniques in claymation animation
production, focusing on the analysis of the animation "Innerchild” specifically
created for this study. The methodology employed is qualitative, involving
observation of the process of creating the claymation animation "Innerchild"
conducted by the researcher. The analysis of the utilization of compositional
techniques in “Innerchild" indicates the significant role these techniques play.
Keying technique enables animators to dynamically change backgrounds, creating
atmospheres that align with the storyline and character emotions. Masking
provides further control over the visibility and interaction of elements within
scenes, highlighting crucial parts of characters or objects. Sound effects add depth
to the audio dimension, reinforcing the desired atmosphere and emotions conveyed
in the animation. Meanwhile, character effects introduce additional visual aspects
to characters, deepening the audience's experience of character emotional changes.
Based on these analyses, it can be concluded that compositional techniques play a
crucial role in creating captivating and engaging animations, as well as enhancing
the depth of the inner child character. The alpha test media evaluation results
indicate that this video has been able to meet the established functional
requirements. The beta test media evaluation results also indicate that this
animated video falls within the category of excellent feasibility with a score of
87.14%. The implementation of compositional technigues significantly influences
the overall quality of the "Innerchild” animation, yielding satisfactory results
aligned with the research objectives. Therefore, a better understanding of the
utilization of compositional techniques in claymation animation production can
contribute to enhancing the quality and appeal of future animation works.

Keywords: animation, claymation, innerchild, composition
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