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Abstrak

Perancangan storyboard untuk film animasi 2D “Lontong Cap Go Meh” adalah sebuah karya
yang mengangkat tema kuliner salah satu resep masakan di Indonesia, tepatnya berada di kota
Semarang. Berangkat dari fenomena akulturasi budaya yang ada sejak nusantara masih
berbentuk kerajaan dan nuansa budaya ini masih lestari hingga zaman modern seperti saat ini.
Mulanya terjadi interaksi antara imigran Cina dengan penduduk lokal yang lama-kelamaan
melahirkan etnis baru di nusantara yaitu etnis Tionghoa. Tidak hanya budaya baru yang
muncul,tetapi budaya baru tersebut juga menghasilkan produk budaya,contohnya seperti
kuliner. Keberadaan makanan tradisional turun-temurun bernama Lontong Cap Go Meh ini
tentunya menambah daftar keragaman budaya dan identitas dinusantara. Namun sayangnya
selama ini masih banyak masyarakat di Indonesia belum mengetahui akan keberadaan konsep
dibalik makanan satu ini. Maka dari itu, upaya sederhana yang saya lakukan adalah diawali
dengan pembuatan skema fenomena akulturasi kuliner dan diakhiri dengan tahap menyajikan
rancangan dalam bentuk artbook storyboard. Perancangan ini dimaksudkan agar pembaca
dapat mengetahui sekaligus menambah wawasan tentang konsep budaya dibalik makanan
Lontong Cap Go Meh dan bagaimana proses saya dalam merancang storyboard. Dimulai dari
pengumpulan data yang menggunakan metode observasi, wawancara, dan studi pustaka
kemudian berlanjut ke tahap analisis menggunakan metode kualitatif, disertai dengan teori para
ahli dibidang animasi dan storyboard oleh : Andrew Selby dan Giuseppe Cristiano untuk
mengarahkan bagaimana atau apa yang harus dilakukan agar bisa menciptakan rangkaian
gambar dari sebuah naskah, berikut dengan dukungan dari karya sejenis seperti beberapa film
animasi internasional untuk dijadikan inspirasi dalam penggambaran. Memasuki tahap

visualisasi, ada tahap-tahapan pula yang harus dilakukan, antara lain tahap Rough Thumbnail
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Storyboard, The Agreed Rough Storyboard dan Final Board. Masing-masing dalam tahapan
tersebut perlu memperhatikan serta mengaplikasikan elemen bahasa storyboard, antara lain:
Line of Action, Camera,Angles,Framing Expressions, Camera.Moevement-and Notation,
Continuity and Storytelling, dan Composition.

Keyword : Animasi, Storyboard, Tionghoa, Semarang, Lontong Cap Go Meh

Abstract

The storyboard design for the 2D animated film “Lontong Cap Go Meh" is typically a creative
work that reasonably takes the culinary theme of one of the authentic recipes in Indonesia,
completed in the capital city of Semarang. Dearly departing from the historical phenomenon
of societal acculturation in the archipelago as it is today, there is an social interaction between
Chinese immigrants with local residents who gradually gather new ethnic groups, namely
ethnic Tionghoa. Not only new cultures are emerging, but these contemporary cultures also
produce cultural products, for example like culinary. The potential existence of traditional
hereditary food named Lontong Cap Go Meh instantly adds to the local list of cultural diversity
of cultural products and national identity. However, until lively now there has been withal
many local people in Indonesia who do not understand will discuss intelligently the
philosophical concept behind this one delicious food. Therefore, a classic experiment that |
willingly undertook was instantly starting by discussing the phenomenon of acculturation and
presenting it in the form of a storyboard artbook. From the data obtained using the method of
observation, interviews, and literature studies then proceed with analysis implementing
qualitative methods with the theory of experts in the field of animation and storyboarding:
Andrew Selby and Giussepe Christiano, from images to a completed script, along with the
visible support of similar works of several international animated films to be used as ideas,
examples and references in the description. Entering the visualization stage, some stages must
be done, including the rough storyboard section, the rough storyboard agree and the final
board. Each of these stages needs to be considered as well as applying storyboard language
elements, namely: Action Lines, Camera Angles, Framing Expressions, Camera Movements

and Notations, Continuity and Storytelling, and Composition.

Keywords: Animation, Storyboard, Tionghoa, Semarang, Lontong Cap Go Meh
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1. Pendahuluan

Indonesia memiliki julukan sebagai negara maritim,yaitu negara dengan kepemilikan teritorial
laut yang sangat luas serta negara dengan kepulauan terbesar didunia, menyebabkan adanya
keberagaman dari segi alam seperti flora-fauna, ragam suku bangsa dan budaya di masing-
masing wilayah. Indonesia terletak diarea yang strategis pula, yaitu antara benua Asia dan
Australia, sehingga wilayahnya menjadi pusat perlintasan dan berlabuh kapal dagang oleh
mancanegara, seperti dari China, Arab, Eropa, India sejak nusantara masih berbentuk kerajaan.
Keadaan tersebut menjadi salah satu faktor utama yang mempengaruhi bertambahnya jumlah
imigran, kemudian menimbulkan interaksi sosial dengan penduduk lokal yang menjadikan
masyarakat nusantara bersifat multikultur. Keberagaman budaya terjadi akibat adanya proses
akulturasi. Akulturasi adalah proses dimana munculnya budaya asing disuatu wilayah yang
memiliki budaya berbeda, sehingga kemudian saling mempengaruhi satu sama lain tanpa
menghilangkan budaya asli masing-masing pihak. Salah satu wilayah di Indonesia yang

memiliki nuansa akulturasi yang kental dan lestari sampai sekarang adalah kota Semarang.

Kota Semarang adalah ibukota dari provinsi Jawa Tengah pulau Jawa,merupakan pulau utama
di Indonesia yang ramai menjadi pusat pemerintahan dan jalur perdagangan. Letak geografis
kota Semarang berada di area selatan lereng gunung Ungaran serta dekat dengan pesisir utara
Laut Jawa. Fenomena alam tersebut mendukung penyebaran imigran. Seperti imigran dari
Tiongkok yang ikut serta dalam ekspedisi bersama Laksamana Cheng Ho dan memilih untuk
menetap. Hidup berdampingan dengan penduduk lokal etnis Jawa membuat keduanya saling
toleran, lama-kelamaan terjadilah proses akulturasi dan lahir budaya baru dimana saling
menyesuaikan, yang Kkita kenal dengan julukan etnis Tionghoa. Walaupun etnis Tionghoa
tersebar dinusantara, namun diketahui bahwa populasi terbanyak salah satunya berada di kota
Semarang. Hal tersebut terbukti dari banyak produk budaya seperti; bangunan rumah,
kelenteng, perayaan, karakteristik \wajah, dan kuliner seperti Lontong Cap Go Meh.
Namun,selama ini banyak masyarakat Indonesia yang belum mengetahui bahwa kuliner
tradisional ini memiliki konsep bersejarah, bahkan masih banyak juga yang belum mengetahui
atau belum pernah mencicipi masakan ini. Maka dari itu, perancangan ini saya harap
bermanfaat supaya pembaca bisa mengetahui proses dan tahapan yang saya kerjakan. Di sisi
lain, upaya untuk mempromosikan eksistensi Lontong Cap Go Meh dan mengenalkan konsep
budaya dibalik resep tradisionl istimewa yang kita miliki melalui media visual berbentuk

artbook storyboard.
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2. Tinjauan Pustaka

2.2.Animasi
Animasi menurut Andrew Selby (2013: 9-12), animasi berasal dari bahasa Latin
animare yang berarti memberikan nyawa juga kehidupan dengan cara menciptakan
ilusi gerak pada sesuatu yang mati seperti gambar atau benda. Sehingga bisa
dinikmati melalui audio-visual berbentuk film. Begitupula oleh Frank Thomas dan
enetapkan bahwa animasi itu sendiri

h and Strech, Anticipation, Stagi

g, Follow Through and Overlap

Action, Timing, Exaggeration,

Giuseppe Cristiano (2007: 12)
empermudah seorang peranca

ekspresikan serta mengeksplo

seperti scene, mengarahka

durasi dalam bentuk ra
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Pengalaman Movie
Referensi Cerita

Audio Data Fenomena dani Sejenis Film Animasi

Foto it 1 illustrasi

Video
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Thumbnail/Sketsa Referensi Visual,
langsung dari deskripsi Referensi Komposisi Gambar
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Sketsa Storyboard Baru Hasil Eksplorasi

Muncul pilihan baru secara plot visual
hingga sudut pandang

I Sketsa Storyboard Final I

Clean Up Storyboard
Versi detail dan rapih dari sketsa

Bisa langsung digunakan untuk keperiuan:
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wawancara mendalam

Pertama,dengan pemilik usaha

informasi lebih luas.
Meh di kedai 55 di Semarang

untuk mengetahui resep Lontong Cap Go Meh legendaris mereka, dan wawancara dengan
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tourguide ketika berada ditempat-tempat bersejarah. Selanjutnya informasi yang sudah
terkumpul, dianalisa menggunakan studi pustaka supaya bisa ditentukan mana saja data yang
digunakan: Terakhir; didukung.dengan landasan teori sebagai panduan.dalammengaplikasikan
data menjadi rangkaian komposisi gambar.
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Gambar 2. Tahap Mind Mapping

Mind Mapping merupakan salah satu cara kreatif yang dapat dilakukan untuk
mengorganisasikan banyaknya informasi secara berhubungan.

3.3.Data Objek

Hasil observasi, wawancara, dan studi pustaka terkumpul kemudian dianalisis, maka
diperoleh hasil seperti :

e Faktor wilayah geografis serta sifat toleran yang dimiliki masyarakat etnis Jawa
dikota Semarang sangat mendukung masuknya dan menetapnya para imigran
Tiongkok. Informasi ini bisa menjadi bahan untuk menciptakan komposisi
setting visual tempat kejadian dan penggambaran karakter,serta menambah ide
dalam memvariasikan komposisi keduanya pada satu frame.

e Untuk meciptakan permulaan cerita akan asal-usul keberadaan Tionghoa tanpa

berbelit, maka saya memilih genre fantasi dan menggunakan sebuah data yang
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mengungkapkan bahwa Laksamana Cheng Ho di era Dinasti Ming dari negeri
China memiliki peran besar dalam penyebaran rakyat Tiongkok dinusantara,
sehingga-muncul_budaya baru yaitu keturunan.berdarah-campuran-Tiongkok
dan Nusantara yang disebut etnis Tionghoa.

e Resep masakan Lontong Cap Go Meh merupakan cita rasa kuliner hasil dari
adanya proses akulturasi antara etnis Tionghoa dengan etnis Jawa dimana awal
mulanya resep ini mengadaptasi resep asli opor ayam khas Jawa yang biasa
disajikan saat perayaan Idul Fitri.

e Peranakan Cina atau biasa disebut Tionghoa memiliki budaya unik turun
temurun, salah satunya suka menyimbolkan objek benda dalam kehidupan.
Contohnya ; warna keemasan pada kuah santan Lontong Cap Go Meh memiliki
makna keberuntungan, lalu bentuk lontong yang panjang berarti umur panjang.
Dengan demikian, makna-makna yang tersirat itu pun bisa diaplikasikan
sebagai referensi penggambar objek juga penentuan warna.

e Data baik foto,rekaman dan karya sejenis membantu dalam establishing
penggambaran variasi komposisi, transisi, juga pergerakan kamera. Tampilan

adegan pemandangan pun jadi tidak monoton.

3.4.Karya Sejenis

Agar tampilan lebih menarik, komposisi gambar seperti; camera movement, angle,
perspective, begitu juga penentuan timing, maka dipilih karya sejenis berbentuk Animasi 3D
bergenre action-fantasy dimana karya-karya ini terlihat sangat playful dalam menghadirkan
komposisi juga pergerakan gambar ,antara lain: Kung Fu Panda, Big Hero 6 dan Zootopia.

3.5.1de besar

Mulanya,ide besar bertema kuliner ini muncul karena sadar dan melihat bahwa kesenangan
serta kebahagian bisa muncul hanya dari sebuah makanan. Kemudian berlanjut sampai muncul
gagasan berkenaan dengan budaya yang tertuju pada makanan Lontong Cap Go Meh.
Penyampaian informasi melalui kisah yang ada dalam storyboard Lontong Cap Go Meh ini
menggunakan nuansa Tionghoa dan nuansa kota Semarang dibalut dengan genre fantasi agar

tampilannya tidak biasa dan pesan dalam alur ceritanya tidak bertele-tele, bisa langsung
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tersampaikan, mudah dipahami. Tentu saja alur kisah yang ada pun berasal dari proses

penyatuan data selama mengeksplorasi beberapa tempat kota Semarang.

Deskripsi secara umumnya menceritakan kisah seorang pangeran kecil yang memiliki
bakat memasak di istana awannya, hingga aroma masakan buatannya tercium oleh para
perompak jahat, memancing mereka untuk datang. Dimana selanjutnya perompak tersebut
sampai menghancurkan istana ketika penduduk istana dan warga desa sedang mengadakan
perayaan. Hal tersebut membuat pangeran terpisah dengan orang tuanya. Namun berkat
sesosok makhluk,dia pun selamat. Akan tetapi saat sadar, pangeran berada disebuah kota asing.
Walaupun sedih, tetapi dengan bakat' memasaknya sang pangeran tidak sengaja menciptakan
resep baru yaitu Lontong Cap Go Meh yang mana resep tersebut dapat membantunya kembali
pulang.

Sebelum mengerjakan storyboard, tahapan utama yaitu menerjemahkan dan membedah
deskripsi cerita kedalam bentuk point-point secara berurutan dan mendetail. Tujuannya adalah
mencari tahu, data apa saja yang mesti digunakan per-babak, gambar apa yang harus dibuat,
nuansa apa yang pas setiap babak : pagi,siang,sore,malam dan siapa saja yang muncul antara
babak satu dengan selanjutnya.

Storyline

Dimulai dengan pagi Lalu pulang ke istana Sesampainya di Istana,

hari dimana matahari denganmenaiki gerobak Pangeran dan teman-

belum terbit,Pangeran
dan teman-temannya
berkebun mengambil
berbagai macam
sayuran dan buah
hingga matahari mulai
terbit.

Pangeran berusaha
berlari dari kejaran
pembajak tadi,dan
berteriak minta
tolong kepada

ayah dan ibuny:
Langsung saja,seluruh
yang ada di aula itu
histeris,karena
pembajak yang lainnya
mulai bermunculan.

Pengawal istana semuanya

yang ditarik oleh kerbau,
melewati pasar-pasar
dan rumah penduduk
yang masih sepi

Aula istana sangat
ramai dan berisik,
karena ada penampilan
barongsai.Makanya,
Pangeran dan temannya
yang berteriak-teriak
minta tolong pun tidak
terdengar

Ratu segera menyem-

berusaha untuk mengepung bunyikan anaknya
penjahat-penjahat itu,hingga dengan salah satu

akhirnya Raja juga harus

turun tangan menghadapi

mereka.Sedangkan Ratu,

dayangnya didalam
lemari,kemudian
melanjutkan per-

mulai marah karena anaknya tarungan dengan

juga ikut diusik.Lalu Ratu

para pembajak,

mengeluarkan anak panahnya membantu Raja.

dan tepat mengenai dada

si pembajak yang menahan

anaknya.

temannya langsung
memasuki dapur

memasak bersama
teman-teman lainnya,
kepala koki Chen,
beserta beberapa
dayang istana untuk
membantu.

Tidak lama,salah

satu teman pangeran
mengajaknya berma-
in diluar(area balkon).
Ketika sedang asik
bermain,tidab-tiba
muncul tangan sangat
besar sedang meraih
lantai balkon.
Pangeran dan teman-
nya langsung terkejut

Raja dan Ratu yang
sudah terkepung,
mendapat pertolong-
an dari salah satu
prajurit.

Prajurit itu melempar-
kan bom asap,
Hingga akhirnya
Raja-Ratu dan yang
lainnya bisa lolos
dari hadapan
pembajak

Gambar3. Tahap storyline
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Dibawah ini merupakan salah satu hasil gambar yang dibuat setelah membuat Storyline.
Dalam gambar ini memperlihatkan rancangan sketsa kasar dari tempat tinggal pangeran,berikut

de

b

A
iy

i £t R

. Tahap pembentukan konsep setting

atan Storyboard
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Deskripsi Cerita

L4 S
Dokumentasi :

Storyline :
membuat cerita

Informasi

hasi dari : Foto kedalam bentuk

Observasi Video point-point

Wawancara Audio penting secara
Studi Pustaka lebih detail

Konsep Setting :
Pembuatan sktesa gambar
mengenai konsep

Referensi Karya Sejenis :
Kung Fu Panda
Big Hero 6
Zootopia

Wilayah
Tempat
Waktu

Rough Thumbnail Storyboard :
Rough Sketch/sketsa kasar bersifat spontan

eksplorasi :
angle camera,
camera movement,
transisi
komposisi

| The Agreed Rough Thumbnails |

T
Clean Up :
merapihkan gambar
secara susunan dan
garis sketsa (outline)

Final Board

Clean Up :
memberikan tambahan
efek bayangan (shadding)
untuk menentukan posisi
cahaya.

Kelengkapan
pada kolom
keterangan:
Action
Durasi

ambar 5. Sistematika Pembuatan St

rtas dan secara

panduan
movement,set

efek atau kesan hi tiga tahapan
tersebut,maka saya m ard berdasarkan buku

Storyboard Design Course kary:
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e Line of Action : adalah aspek dalam mengarahkan gambar secara
kontinu.Berhubungan dengan posisi subjek sekaligus angle kamera.

e CameraAngle.:.Camera Angle terdiri dari canted.angleyhigh angle, low angle,
Bird’s Eye, Frog Eye, Ground shot, Over the Shoulder, Eye level.

e Framing expressions : memunculkan transisi diantara satu adegan dengan
adegan selanjutnya,memperlihatkan gambar suasana,waktu dan tempat. Dengan
Type of Camera yang bisa digunakan yaitu : Master/Extreme long shot, Long
Shot, Full shot, Medium shot, Medium Close up, Close up, Big Close up,
Extreme close up, Group Shot, Two shot, Three shot.

e Camera movement & Notation : pilihan yang digunakan dalam menentukan
pergerakan kamera/screen,elemen ini bisa diaplikasikan pada animasi ketika
sudah berada ditahap editing, antara lain: Pan left/right, Track left/right, Tilt
up/down, zoom in/out, Point of View (POV),whip pan.

e Continuity & storytelling : merupakan elemen yang memperhatikan
keberadaan setting properti,kostum sesuai alur cerita

e Composition : memperhatikan perspektif, keseimbangan antar objek serta

estetika tampilan gambar.

Gambar 6. Tahap 1 Rough Sketch Storyboard
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SCENE : 1

Description Time

-Transisi in frame : Fade In

-Transisi out frame : cut to

-Camera Angle : high angle

B -Framing Expression : Medium close up
¥ -Camera Movement : Still

"Pagi hari saat matahari belum terik

~Transisi in frame : Cut to
-Transisi out frame : cut to
-Camera Angle : eye level
-Framing Expression : Full Shot
-Camera Movement : Still

“Buah dijatuhkan oleh pangeran”

-Transisi in frame : Cut to
-Transisi out frame : cut to
-Camera Angle : eye level
-Framing Expression : Full Shot
-Camera Movement : Still 1s

“biji-bijian dari semak-semak berjatuhan”

-Transisi in frame : Cut to
~Transisi out frame : cut to
-Camera Angle : eye level
-Framing Expression : Full Shot
-Camera Movement : Still 3s

“terlihat sebuah tangan sedang merontokkan
biji-bijian dari semak-semak itu"

01

Gambar 9. Tahap 4 Final Clean Up Storyboard

4. Kesimpulan

Laporan ini secara umum menjabarkan skema dan proses dari pembuatan proyek storyboard
animasi yang mengangkat tema kuliner bernama Lontong Cap Go Meh, yaitu berasal dari
adanya fenomena akulturasi

Tionghoa dikota rang. Tujuan saya membuat

perancangan ini adalah untu an pengalaman saya selama

mengeksplorasi budaya Tiongh ilnya akan berbentuk rangkaian
gambar storyboard. Secara pros ku Giuseppe Cristiano, kegiatan
saya membuat storyboard mem ada tahap pertama disebut pra-
produksi; seorang seniman stor ata untuk kebutuhan komposisi
gambar,antara lain; charater d
detail. Sebab hal-hal detail ch

sampai aksesorisnya sudah merupakan p

mbaran keduanya tidak secara
stumnya, warnanya bentuknya
ivisi Character Designer. Begitupula
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dengan background, unsur-unsur detail dalam background seperti properti, hiasan, warna
adalah pekerjaan divisi Background artist. Kemudian, sebab mengapa seorang storyboard
artist memerlukan-juga data.character dan background adalah karenashal-tersebut"memang
berhubungan dengan tugas utamanya, yaitu mengarahkan Character designer dan Background
artist dari segi komposisi per-shot sehingga kedua divisi ini paham dengan apa yang ada pada
deskripsi cerita. Lalu, fokus pencarian data character dan background untuk storyboard adalah
seputar mengamati bagaimana kegiatan penduduknya, mengamati keadaan pemukiman
Tionghoa terutama pemandangan bangunan bersejarahnya untuk kemudian digunakan pada
tahap produksi. Memasuki tahap produksi, informasi dan data berupa rekaman atau foto diolah
secara spontan berdasarkan imajinasi yang muncul ketika saya membaca deskripsi selanjutnya
mulai membuat sketsa. Masih pada tahap produksi, kumpulan sketsa yang sudah dibuat,
kemudian di eksplorasi disertai panduan dari karya sejenis animasi Kung Fu Panda, Big Hero
6, dan Zootopia sebagai inspirasi dalam mengaplikasikan teori camera angle, camera
movement, compositition sampai dirasa komposisi yang dihasilkan sudah pas dan bagus.
Kegiatan terakhir adalah finishing, yaitu merapihkan coretan gambar atau disebut clean up, dan
menambah shading sebagai penentuan pencahayaan dimasing-masing adegan. Diakhiri dengan
tahap pasca-produksi, yang mana semua proses disatukan dan disusun menjadi sebuah
storyboard utuh lengkap dengan keterangan adegan dan durasi, kemudian hasil rancangan
dijadikan satu dalam artbook storyboard. Dengan adanya perancangan media visual
storyboard ini, para pembaca bisa memiliki gambaran seperti apa kegiatan merancang

storyboard dan bagaimana kira-kira nantinya tampilan output storyboard.

Gambar 10. Cuplikan Cover dan Isi dari Artbook Storyboard Lontong Cap Go Meh
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