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BAB 2
LANDASAN PERANCANGAN / LANDASAN TEORI
2.1 Tinjauan Umum
Data-data dan litelatur disini di dapat dari bermacam-macam media, baik buku, internet, survey lapangan, dan video. Semua sumber merupakan bahan-bahan yang membantu memperkuat data-data teori cerita ataupun data visual referensi mengenai pembuatan film animasi pendek ini.
2.1.1 Literatur Buku
Untuk Literatur buku desain dan buku teori penulis mengacu pada buku-buku seperti:
1. Graffiti L.A (Buku tentang sejarah Graffiti)
2. The History Of American Graffiti (Buku tentang sejarah awal mula munculnya Graffiti didunia).
3. Babbyboss:Graffiti Issue (Sejarah Graffiti di Indonesia).
4. The Animator's Survival Kit - Richard Williams (Buku tentang animasi).
5. How to Draw Retro – Style Character by Christoper Hart (Buku tentang karakter desain).
6. Camera Blocking For Emotional - Toni Weiss ( Buku tentang Sinematografi)

7. Digital Cinematography & Directing – Dan Ablan (Buku tentang Sinematografi)

8. Film Directing Shot by Shot – Steven D Katz (Buku tentang Sinematografi)
2.1.2 Literatur Internet

Untuk acuan visual dan data yang penulis ambil dari internet adalah melalui beberapa situs berikut yaitu :
1. Graffiti.org
2. Tembokbomber.com
3. Visualjalanan.com
4. Vimeo.com
5. Youtube.com
6. Videocopilot.com

7. 3dtotal.com
2.1.3 Video 

Referensi video juga di gunakan penulis sebagai sumber data umum, baik untuk referensi film serial animasi ini sendiri atau pun referensi pembanding visual, diantaranya adalah :
1. Animasi “Feast”.
2. Animasi “Mac n Cheese”.
3. Animasi “salesman Pete ”.
4. Animasi “The Chase”
5. Animasi “Jungle Jail”.
6. Animasi “Paperman”.
7. Animasi “Meet Bug”.
8. Animasi “The Saga of Biorn”
9. Animasi “Death Sails”.
10. Animasi “It’s a Cinch”
11. Animasi “Forward, March”.
12. Animasi “Escarface”
13. Animasi “Devil Claim”
14. Animasi “The Side UP”
15. Animasi “Angle Mort”.
16. Animasi “Electro Shock”.
17. Animasi “Train Bombing”.

18. Animasi “Bonnie & The Loricat”.

19. Animasi “Johny Express”.

20. Animasi “Sam”.

21. Animasi “Bonnie & The Loricat”.

22. Animasi “Out Of Bounds”
2.2 Data Umum Tentang Animasi
2.2.1 Pengertian Animasi

Animasi adalah tayangan gambar sequence 2D ataupun 3D yang dibuat secara sedemikian rupa hingga membentuk ilusi gerak. Merupakan optical illusion dari suatu gerakan berdasarkan dari fenomena gambar persisi, bisa dibuat dan di demonstrasikan dengan berbagai cara. Metode yang paling sering dipakai untuk mempresentasikan animasi adalah dengan film layar lebar ataupun video,
2.2.1.1 Data Animasi Pendek
Animasi Pendek adalah cerita animasi yang durasinya tidak cukup panjang untuk dapat dikategorikan sebagai feature film. Animasi pendek biasanya sering diputar pada Festival film animasi semacam Hellofest. Tujuan pembuatan animasi pendek secara umum adalah memberikan suatu hiburan (menghibur) atau untuk membuktikan bakat sang kreator. Ciri-ciri short story :
1. Short story biasanya berdurasi singkat (2-5menit).
2. Short story hanya fokus dalan satu kejadian saja.
3. Hanya mempunyai 1 alur cerita. 
4. Jumlah karakter utama yang sedikit.
5. Sampulnya sebuah masa pendek dari waktu.
6. Short story mempunyai element dramanya. Struktur : exposition (pembukaan dari setting, situasi, dan tokoh utama). Masalah : ( sebuah peristiwa adalah memperkenalkan konflik). Menaikan aksi dalam cerita. Krisis. Klimak (puncak cerita). Resolusi dan moral.
2.3 Data Umum Tentang Graffiti
Graffiti di dunia punya sejarah panjang. Tidak sekedar hanya corat-coret. Bagi para seniman Graffiti, sejarah yang mereka punya, dirasakan cukup membanggakan. Budaya yang ada di sekitar Graffiti, bisa bertahandan eksis sampai beberapa dekade dan masih terus bertahan dengan kuat. Para pelaku Graffiti adalah orang-orang yang bergairah untuk berkarya, mempunyai skill,  

berorientasi pada komunitas dan sadar akan apa yang merekalakukan. Mereka tahu bahwa apa yang mereka lakukan akan menimbulkan pro dan kontra dalam masyarakat, sehingga mereka sering dianggap sebagai pelaku vandalis atau perusakan dan dianggap perbuatan kriminal.
2.3.1 Sejarah Graffiti
Awal mula berkembang Graffiti terjadi di New York pada dekade pergantian  tahun 60-an dan 70-an. Ketika orang-orang dari seluruh dunia pertama kali menjumpai “water resistant markers (atau biasa disebut Flow-Master) atau orang Indonesia menyebutnya  Spidol Marker (Flow Master merupakan merk yang terkenal disana).
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(Sumber:http://feedgrids.com/originals/images/uploads_post/2650_taki183.jpg) 
Diakses pada tanggal 12 Februari 2015

Orang-orang muda mulai menulis nama mereka sendiri atau nama panggilan di dinding bangunan, kotak, kotak telepon, underpass dan akhirnya didalam subway kereta bawah tanah. Pertama, ini disebut “Single Hitting” kemudian dikenal dengan “Tagging”. Itu ketika beberapa anak-anak mulai bersaing dengan orang lain melalui tulisan tanda tangan mereka sendiri. Mungkin koleksi terbesar tanda tangan atau “the biggest collection of signatures” didapatkan oleh seseorang bernama TAKI 183, yang memberikan wawancara dengan surat kabar The New York Times di 1971. Nama sebenarnya dari TAKI 183 adalah Demetrius, Dia adalah seorang Yunani muda yang bekerja di New York. 
Ia sering bepergian dengan menggunakan kereta bawah tanah dan disaat itu ia menulis tag-nya hampir di mana-mana.Nama-nama ”Writers” terkenal lainya dalam masa itu seperti : JOE 136, BARBARA 62, EEL 159, YANK 135, EVA 62. Pada pergantian masa dari tahun 60-an dan 70-an, MTA (Metropolitan Transit Authority) harus menghabiskan lebih dari 300.000 dollar untuk menghapus coretan di kereta bawah tanah. Jumlah ini setara dengan 80.000 jam kerja yang diperlukan untuk menghapus Graffiti. Namun para “Writers” bukan hanya anak muda ,ada juga “Gangs” atau Geng untuk menunjukan daerah kekuasaan mereka , dan juga untuk menjadi terkenal,ini digunakan sebagai bentuk komunikasi . Mungkin itu adalah salah satu fakta yang paling penting, karena setelah penerbitan sebuah wawancara dengan TAKI 183, ratusan anak-anak mulai menulis nama mereka di seluruh dunia.
Nama-nama yang ditulis ditempat-tempat “Hardcore” sangat cepat menjadi popular dan terkenal. Dan pembuat “tagging” ini hanya dengan hitungan hari, membuat mereka menjadi pahlawan dalam kelompok komunitas mereka. Ketika Cat Semprot (Spray Paint) ditemukan Graffiti menjadi semakin popular, serta lebih terlihat. Setelah beberapa waktu dinding tembok mulai tidak ada lagi ruang kosong, dan tag baru mulai tak terlihat di antara banyak lainnya. Hal ini penting untuk memulai gaya baru, yang akan lebih boros dan jelas tidak biasa.
Sepanjang waktu ini tag telah menjadi semacam bentuk ekspresi seni, bentuk-bentuk baru grafik dan catatan yang karakteristik dari beberapa “Writers”. “The letters” (gaya menulis /Graffiti font/alphabets) menjadi lebih dan lebih besar dengan penambahan garis outline dan dihubungkan dengan “throwup”, Itulah menandakan  kelahiran bentuk baru grafiti yang disebut “Piece” Ini adalah versi pendek kata dari Masterpiece. Pada waktu itu media (tempat ngebom) paling populer untuk grafiti adalah subway. Pada tahun 1973 “The New York Magazine” membuka  kompetisi untuk grafiti terbaik di subway (kereta bawah tanah) dan memberikan Tags Award.
Gaya yang lebih besar  menambahkan 3 dimensi ,dan “trow out” dengan banyak cara baru. Jadi pada tahun 1976, seseorang yang disebut “CAINE 1″ pertama kali menggambar seluruh kereta, selanjutnya disusul kelompok terkenal bernama “Fabulous Five” untuk yang kedua. Pada saat yang sama orang-orang muda bekerja sangat keras untuk menciptakan gaya mereka sendiri  yang beragam. Untuk menutup komposisi “letters” (Graffiti fonts), ditambahkan titik, koma, gaya yang sulit  dengan kesatuan dan keserasian “union letters” atau membuatnya lain & lebih berbeda “deformation’s letters”. Pada waktu itu dibuat lebih berwarna-warni dan menggunakan unsur-unsur yang paling mendasar dalam Graffiti. Salah satunya adalah panah (“arrow style”), diciptakan oleh “PHASE2”(dia juga penemu gaya gelembung “Bubble Style”).
Komposisi grafis dibuat dengan huruf yang  tidak jelas lagi (tidak  dapat dimengerti dengan mudah), Jadi, teknik baru ini menciptakan sebuah gaya yang inovatif disebut “Wild Style”. Selanjutnya unsur-unsur latar belakang Graffiti dibuat dan “artist” baru dengan cepat  dapat mengembangkan gaya mereka sendiri. Tapi kebanyakan orang tetap ingat tentang orang-orang yang bereksperimen dengan cat semprot di kereta bawah tanah (subway). Orang-orang ini yang menciptakan “the real manner of Graffiti” gaya sesungguhnya yang asli dalam Graffiti. Sebagai contoh, HONDO  menciptakan “first top to bottom”, DEAD LEG “first top with clouds”, PHASE  2 “arrows & bubble style”, dan masih banyak yang lain lagi.
Selama waktu itu penciptaan karya oleh ribuan “Writers”,membuat MTA (Metropolitan Transit Authority) harus mengeluarkan biaya sampai ratusan juta dolar. Secara umum, antara 1970-1980 The MTA harus menghabiskan sekitar 100-150 jutaan dolar untuk menghapus grafiti atau untuk membangun sistem keamanan, dll. Mereka menghabiskan banyak uang dan waktu percuma ,untuk mencoba menghapus Graffiti dan gagal. Sebagai contoh, biaya sekitar satu meter persegi adalah sekitar 750 dolar, seluruh badan mobil (whole car) sekitar 78.000 dolar.
Pada akhir 1978 sistem baru untuk menghapus seluruh mobil akhirnya ditemukan. Ini adalah air dengan “chemises”  tertentu di bawah tekanan besar (itu dinamakan “buff’). Hanya BLADE  lolos dihari itu ,dengan ratusan mobil (whole car) yang digambarnya. Namun, untuk mobil tua yang disebut peti mati (”Coffins”) yang dibangun di tahun 50-an, sistem buffing tidak bekerja sempurna. Sistem menghapus hanya sebagian Graffiti. Hal ini tampak seperti peti mati yang kotor dari sebelumnya.Menggambar pada mobil yang baru dicat, memberikan tantangan baru bagi para “Writers”. Selain ini, sistem ini bekerja lebih baik daripada sewaktu-waktu sebelumnya. Memang, MTA telah menginvestasikan uang dalam jumlah besar untuk sistem keamanan di seluruh kereta bawah tanah New York , misalnya MTA dibangun lima meter pagar keamanan yang tinggi, dengan kawat berduri.
Faktanya adalah, bahwa keamanan kereta bawah tanah NY telah menjadikan para Writers lebih agresif dan suka melakukan kekerasan, dan hanya sedikit yang tertangkap dan meronta-ronta sampai mati. Dalam masa ini pada tahun 1978 “Writers” Lee Quinones dikenal sebagai Lee, mulai mengubah lingkungan mereka. Dia mengubah tempat yang kotor dekat Jembatan Brooklyn menjadi Gallery Graffiti yang spektakuler dan terkenal. Ia melukis hampir setiap malam dinding sebelah lapangan bisbol, beberapa pihak berpendapat itu adalah sangat besar dan sangat penting dalam perubahan Graffiti. Mulai saat itu para “Writers” mulai menggambar ditembok /dinding bukan di subway lagi.
Fab 5 Freddy adalah salah satu dari orang-orang yang benar-benar tertarik dengan peristiwa ini.Ia menulis sebuah artikel dalam koran Village Voice, tentang perubahan ini  yaitu inovasi Graffiti. Sementara itu, Claudio Bruni, pemilik Galeri Medusa di Roma, tiba di New York, ia datang untuk mengenal orang-orang yang melukis grafiti. Namun, Lee dan Fred menjadi “Writers” pertama yang mempresentasikan karya seni mereka di Eropa.
Pada tahun 1983 Yaki Kornblit, dealer seni dari Amsterdam, datang ke New York dan mencari para “Writers” yang paling berbakat. Dia ingin memperkenalkan jenis seni ini di pasar Eropa untuk karya seni. Dia berpikir bahwa akan menjadi seperti 20 tahun sebelum saat Pop-Art berhasil dipromosikan di Eropa.Yaki menciptakan kelompok pameran para ‘‘Writers” berpengalaman ,yang sering melukis mobil “whole cars” untuk menjadi bagian dalam pameran penting dan luar biasa di New York seperti  ”Fashion Moda”, The Club Mudd.
The New York  new wave Show di P.S.I, The Fun Gallery dan masih banyak lagi.Pameran Group ini memiliki orang-orang yang terkenal seperti Dondi, Crash, Ramellzee, Zephyr, Futura 2000, Quik, Pink Lady, Seen, Blade, dan Bil Blast . Pameran karya seni di Museum Boymans van Beuningen menjadi sebuah kesuksesan luar biasa. Kritik dan kolektor seni berbicara begitu positif tentang karya seni mereka. Namun, itu bukan akhir,peristiwa ini memiliki arti yang mendalam untuk pengembangan dan promosi Graffiti di Eropa.
Anak-anak muda dari Belanda itu (dan mungkin masih) sangat memberontak,pada saat pertama kali mereka membuat Graffiti mereka di jalan. Pada saat yang sama ada pertemuan “Writers” legendaris dari NY dengan anak-anak berbakat dari Amsterdam tentu di NY. Ini adalah tahap awal dari perkembangan grafiti di Belanda dan juga di bagian lain Eropa.
Oleh karena itu, “Writers” mulai terbagi menjadi dua kelompok yang berbeda, yang pertama mulai memperluas ke seni yang nyata (real art), untuk sebuah motivasi baru dan inspirasi. seni-Nya menjadi lebih banyak  pilihan,dan sangat baik juga untuk dijual. Para “Writers” sebagian besar waktunya, kehilangan kontak dengan publisitas mereka sebelumnya dan cat semprot mulai menjadi salah satu alat para “Writers”. Kelompok kedua adalah para Writers yang masih berhubungan dengan lukisan tradisional di dinding. Kelompok ini semakin terfokus juga terkait dengan budaya kaum muda, yang bergabung dengan ”Writers”, breakers, rapper dan DJ. Ini adalah budaya grafiti jalanan.
Pada tahun 80-an, Budaya Hip-Hop telah menjadi lebih populer di Amerika Serikat dan mulai berkembang di Eropa. Yang paling penting adalah bahwa media mempromosikan budaya ini. Terima kasih kepada mereka dan terutama legenda film dan video atau buku yang menjelaskan dan mempromosikan Hip Hop, banyak seniman muda di New York telah menjadi bintang.Seperti Africa Bambata, The Rock Steady Crew, Phase 2, Futura 2000, Blade, Seen, Skeme, Dondi, or Lee. The style of Kase 2 (Computer Rock yang menjadi bagian  dalam film “Style Wars” atau yang dijelaskan dalam buku “Subway Art”) menjadi model acuan bagi para “Writers” muda dari Los Angeles atau San Francisco.
2.3.2  Sejarah Graffiti di Indonesia
2.3.2.1 Karma 
Graffiti di indonesia berawal bersamaan dengan masuknya Hip-Hop ke Indonesia pada tahun 90-an. Komunitas Graffiti pertama kali berasal dari anak-anak Kampus Ikj yang sering berkumpul dikampusnya dan berkarya, Pada tahun 1998  tercetus lah oleh Maze yang mengajak teman-temannya untuk membentuk komunitas Graffiti dan menamakan dengan sebutan “Bom cat”. Bom Cat beranggotakan pertama Maze, Babam, Tom Art dan anggota lainnya mahasiswa IKJ. Mereka memberanikan diri turun kejalan dan membuat Graffiti yang berisikan protes kepada pemerintah. Pada tahun 1999 Bom Cat membentuk beberapa komunitas sendiri didalamnya dan salah satunya adalah Karma.
 Karma beranggotakan Maze, Osab, Kenny, dan Ras. Karma mulai turun ke jalan dan membuat Graffiti dengan style dan konsep sesuai apa yang mereka inginkan. Karma membuat Graffiti lebih ke “underground” yang tidak mterlalu memikirkan untuk dikenal oleh Masyarakat. Karma adalah salah satu komunitas yang sempat disponsori oleh berbagai merk terkenal seperti “And1”, “Adidas” dan “RJ London”. Tetapi Karma bubar pada tahun 2011 karena kesibukan masing-masing dari anggotanya, Anggota yang dulunya Karma, ada beberapa yang sekarang masih menjalani Graffiti seperti Ras dan Maze.
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 Gambar 2.2 Karma
(Sumber Dokumentasi narasumber: Nala Anindito)
2.3.2.2 Artcoholic 
Seperti yang kita ketahui, banyak sekali coretan coretan di tembok jalanan ibukota kita Jakarta. Graffiti dan mural merupakan hasil budaya urban. hasil dari para seniman yang memperlihatkan karyanya di ruang terbuka. Graffiti di Indonesia sudah ada sejak tahun 1940, di pelopori oleh para pemuda. Mereka menyelimuti tembok dengan teriakkan tentang kemerdekaan,dan menuliskan “Bung Ajoe Bung”,”Freedom is the glory of any nation. Indonesia for Indonesians!” dan banyak lagi di tembok-tembok Jakarta.
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(Sumber: http://latitudes.nu/wp-content/uploads/2012/12/freedom.jpg)

Di akses pada tanggal 12 Februari 2015
Graffiti bisa saja hanya tulisan nama di sebuah tembok,untuk menandai suatu wilayah. Bisa juga sebuah mural yang menceritakan sesuatu di tembok publik. Bahkan saat manusia masih hidup di dalam gua, mereka menggambar binatang, peperangan,dan kehidupan sehari-hari mereka di dalam gua tersebut. Di Indonesia stencil prasejarah di temukan di gua Petta Kere di Sulawesi Selatan.
Graffiti juga sering dilihat sebagai bagian dari budaya hip hop, yang berawal di Amerika pada awal tahun 1970, bersamaan dengan break dance. Pada tahun 2005, di Indonesia Graffiti menjadi perhatian utama pada budaya urban. Festival-festival Graffiti juga sering diadakan pada tahun itu,membuat Graffiti semakin di terima sebagai salah satu budaya.
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(Sumber:http://yeahxywck.blogspot.com/2011/02/old-story.html)
Di akses pada tanggal 12 Februari 2015
Salah satu komunitas yang berhasil mengembangkan Graffiti adalah ARTCOHOLIC. Para Street artist juga di dukung oleh website TembokBomber. Tembok Bomber adalah sebuah website atau forum yang di buat untuk menunjukkan karya-karya para street artist, serta mengenal street artist lainnya.
Tahun 2010 Ones bersama Artcoholic mendirikan Gardu House Artspace and Gallery Shop. Artcoholic berdiri pada tahun 2001, berawal dari kumpul-kumpul di basement kampus Interstudi, baru kemudian setelah 3 tahun Artcoholic yang beranggotakan BREAK 13, Bujangan Urban, Caky, Dege, Fine, KILL 02, Koma, Muth, Paperdick, REST, Syaiton Totokismo, YEAH, Zeus, dan pada tahun 2012 Menaw mulai bergabung. Mereka yang memiliki ritual “Makan Mesir” setelah selesai menggambar, diyakini Ones inilah yang semakin memperat Artcoholisebagai keluarga. Saat berada di jalan, Artcoholic “berkomunikasi lewat gambar”. Menurut mereka ini adalah cara yang paling ampuh untuk mengenal sesama pelaku street art jauh sebelum ada internet yang dapat menghubungkan manusia. 
Biasanya mereka turun seminggu 3 kali untuk gambar di jalan. Karena faktor harga yang lebih murah dari pylox, Ones bermain dengan cat dan pylox hanya digunakan sebagai outline. Nama YEAH tercetus karena diyakininya mewakili makna “Alhamdulillah” dalam kehidupan sehari-hari. Kemudian Ones mengenal caps dari seniman Jepang. Menurutnya lagi caps mempermudah gambar menjadi tegas, dan memperkecil kemungkinan blur. Ones juga membuat stencil dan stikernya pernah tersebar sampai ke Jepang. Bersama Aram tahun 2005, ia membuat commissioned artwork untuk billboard Black Urban Art.
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Gambar 2.5 Billboard Djarum Black Urban Art
(Sumber:http://totercrew.blogspot.com)
Diakses pada tanggal 15 Februari 2015
Pada tahun 2005, Trans TV pernah membahas street art dalam acara ”Fenomena”. Acara TV ini membuat komunitas tersebut makin terekspos ke khalayak. Jablay, salah satu pendiri ARTCOHOLIC berkata ”Tahun 2005, Internet belum sepopuler sekarang, acara “Fenomena” mengekspos street art untuk segala lapisan masyarakat / Tembok Bomber juga berkontribusi untuk memberikan masyarakat informasi tentang aktifitas street art di Indonesia maupun di luar negeri.
2.3.2.3 
Tembokbomber 
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(Sumber: http://dripsndrops.com/wpcontent/uploads/2013/12/Isad-fest3.jpg)
Di akses pada tanggal 12 Februari 2015
Sejarah Graffiti Indonesia modern juga tidak bisa terlepas dari peran Tembokbomber.com, sebuah website komunitas street art terbesar di Indonesia. Tembokbomber ini bermula dari sebuah thread diskusi berjudul STREET ART di sebuah forum desain grafis lokal bernama Godote Forum. Thread tersebut dimulai oleh Darbotz, yang saat ini dikenal sebagai salah satu street artist ternama. Thread yang membahas segala sesuatu tentang street art ini sangat ramai dan digemariGraffiti. Mulai dari posting foto-foto Graffiti, membahas teknik stensil, atau sekedar berkomentar. Pada tahun 2003, atas dasar ketertarikan yang sama terhadap street art, Aram (Wormo – Toter/FAB Family) berinisiatif mengajak beberapa member Godote Forum yang sering meramaikan thread street art tersebut untuk membuat sebuah mailing list, khusus untuk membahas lebih mendalam tentang street art. Orang-orang tersebut adalah Darbotz, Randy, Booi (RangerBastards), Godo (VektorJunkie), Grompol (mantan Art Director di Wadezig!) dan Ing (Creative Director/Co-founder  Wadezig!). Selain berdiskusi di milis, orang-orang ini juga dikenal telah aktif turun ke jalan, dan menjadi awal dari mewabahnya street art di Indonesia. Darbotz dengan stensil-stensil terorisnya yang kontroversial, atau Grompol yang memenuhi kota Jogja dengan stensil-stensil provokatif, dan Aram dengan wheatpaste karakter cacing betonnya. Stereoflow dan Shake dari FAB Family juga dikenal sebagai salah satu pionir Graffiti di Bandung. Saat itu mereka berdua dikenal sebagai Tag Team.
Sejarah Graffiti Indonesia modern juga tidak bisa terlepas dari peran Tembokbomber.com, sebuah website komunitas street art terbesar di Indonesia. Tembokbomber ini bermula dari sebuah thread diskusi berjudul STREET ART di sebuah forum desain grafis lokal bernama Godote Forum. Thread tersebut dimulai oleh Darbotz, yang saat ini dikenal sebagai salah satu street artist ternama. Thread yang membahas segala sesuatu tentang street art ini sangat ramai dan digemari. Mulai dari posting foto-foto Graffiti, membahas teknik stensil, atau sekedar berkomentar. Pada tahun 2003, atas dasar ketertarikan yang sama terhadap street art, Aram (Wormo – Toter/FAB Family) berinisiatif mengajak beberapa member Godote Forum yang sering meramaikan thread street art tersebut untuk membuat sebuah mailing list, khusus untuk membahas lebih mendalam tentang street art. Orang-orang tersebut adalah Darbotz, Randy, Booi (RangerBastards), Godo (VektorJunkie), Grompol (mantan Art Director di Wadezig!) dan Ing (Creative Director/Co-founder  Wadezig!). Selain berdiskusi di milis, orang-orang ini juga dikenal telah aktif turun ke jalan, dan menjadi awal dari mewabahnya street art di Indonesia. Darbotz dengan stensil-stensil terorisnya yang kontroversial, atau Grompol yang memenuhi kota Jogja dengan stensil-stensil provokatif, dan Aram dengan wheatpaste karakter cacing betonnya. Stereoflow dan Shake dari FAB Family juga dikenal sebagai salah satu pionir Graffiti di Bandung. Saat itu mereka berdua dikenal sebagai Tag Team.
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(Sumber:http://plug2studio.com/wp-content/uploads/2013/03/Darbotz-Mifa-Galleries-by-plug2studio.jpg)
Sejak itu, pergerakan street art di Indonesia berkembang dengan sangat cepat. Karya-karya Darbotz mulai banyak dibicarakan. Graffiti-Graffiti bagus mulai bermunculan. Di jalanan kota Jakarta, Bandung, Jogja, dan kota-kota lainnya mulai banyak terlihat berbagai macam seni jalanan, mulai dari Graffiti, stensil, mural, wheatpaste, karakter, dan lain-lain. Perkembangannya yang sangat pesat ini membuat Ke-7 orang yang ada di mailinglist tadi mulai merasakan perlunya wadah atau tempat untuk memamerkan karya-karya jalanan ini. Sebagaimana diketahui, seni jalanan ini umurnya sangat pendek. Hari ini digambar, besok ditimpa oleh gambar lain. Namanya juga ruang publik, jadi siapapun berhak melakukan apa saja.
Terinspirasi dari woostercollective.com, pada tahun 2004 mereka pun membuat sebuah website yang berfungsi untuk mendokumentasikan karya-karya seni jalanan ini sekaligus menjadi wadah komunikasi antar sesama seniman jalanan. Tidak hanya berupa blog, tembokbomber.com juga membuat sebuah forum khusus street/urban arts. Komunitas yang tadinya terpecah-pecah, akhirnya disatukan pada satu forum. Tidak ada keanggotaan, atau eksklusivitas. Siapapun yang merasa melakukan kegiatan seni rupa di jalanan, boleh meng-klaim dirinya sebagai anggota tembok bomber. 

Sepanjang 2005-2009 event-event urban/street art mewabah di Indonesia. Diawali oleh Medium Rare, acara pameran urban art yang diprakarsai oleh Whatnot X Tembokbomber X Footurama, sampai event internasional, Sneaker Pimps. Selama masa itu, banyak sekali bermunculan street artists atau crew yang kemudian memiliki nama besar, bahkan hingga saat ini. Sebut saja Darbotz, TotalTerror, FAB Family, Artcoholic, MASE, UBC, KMC, dan masih banyak lagi. Sejarah Graffiti/street art Indonesia masih terus terukir hingga saat ini.
2.3.3 
Istilah Dalam Graffiti
Di Indonesia, kata-kata serapan memang sering mengalami salah paham semacam ini. Salah satunya istilah Graffiti itu sendiri, banyak dieja sebagai grafiti, grafity, graffit atau bahkan gravity yang di artikan sebagai gravitasi. Mudah-mudahan rangkuman ini bisa sedikit mengikis kesalahan-kesalahan serupa. berikut Graffiti Terminology yang berhasil saya rangkum, sekaligus beberapa istilah yang sebenernya jarang dipakai di Indo tapi menarik untuk diketahui:
1. Artwork : Kata serapan dari bahasa Inggris yang berarti karya seni.
2. Bite : Mencuri ide atau karya seniman lain.
3. Black Book : Buku tempat para seniman menuangkan sketsa Graffiti sebelum dibuat pada media dinding, juga menyimpan tag-tag seniman lain.

4. Blocking / diblok : Menebalkan warna pada gambar, tanpa ada tambahan efek-efek tertentu. Hanya warna solid saja.
5. Bomber : Pelaku atau pembuat Graffiti, biasanya membuat Graffiti illegal pada malam hari dengan tujuan memberi efek surprise atau kejutan terhadap pengguna jalan keesokan paginya.
6. Bombing / Ngebom : Istilah yang lahir dari kebiasaan mereka yang menggunakan Graffiti sebagai sarana protes terhadap kebijakan dan kondisi sosial yang ada. Bombing adalah aktifitas Graffiti yang biasanya dilakukan pada malam hari, di atas barang- barang atau property public seperti billboard, papan iklan di halte-halte, atau tembok- tembok yang strategis. Istilah “bom” diambil karena efeknya yang seperti bom ketika pagi.
7. Buff : Menghapus Graffiti dengan semacam cairan kimia (berlaku di Amerika) 
atau menggantinya dengan warna flat, yaitu satu warna saja.
8. Caps : Tutup kaleng cat semprot, Caps yang digunakan oleh seniman biasanya memiliki lubang semprot dengan berbagai bentuk dan ukuran untuk menghasilkan efek cat yang berlainan. Caps dibagi lagi menjadi :
a. Female caps : bentuk caps berlubang. Biasanya dipakai untuk cans/kaleng cat semprot yang berasal dari wilayah seputar asia / asia tenggara (male valve).
b. Male caps : bentuk caps yang memiliki pipa. Biasanya dipakai untuk cans/kaleng cat semprot yang berasal dari wilayah seputar Eropa, Amerika, dan Australia.
9. Character / Karakter : Salah satu bentuk Graffiti, dimana seorang Writer membuat sebuah atau sesosok karakter yang unik yang merupakan kreasinya sendiri, sebagai identitas pribadinya di ranah Graffiti. Karakter tersebut dapat berupa gambar monster, manusia, makhluk dan lain sebagainya, baik bersifat khayalan maupun pengembangan dari yang ada di dunia nyata. Karakter biasanya merupakan representasi identitas seniman itu sendiri, dimana orang lain akan langsung mengenali sebuah karya sebagai karya seniman tertentu dengan hanya melihat karakternya saja.
10. Crew : Sekelompok Writer yang bergabung dibawah satu nama.
11. Fills : Mengisi garis gambar dengan warna, juga merupakan interior dasar sebuah piece.
12. Flow : Salah satu tekhnik menggambar yang berhubungan dengan komposisi huruf yang memberikan kesan mengalir.
13. Graffiti Battle : Pertandingan antar Writer atau crew untuk menghasilkan Graffiti terbaik atau terbanyak, tersulit dll bergantung pada kesepakatan bersama.
14. Heaven spot / Heavens : Lokasi menggambar yang sulit dijangkau, dan karena sulitnya maka menjadi sulit pula untuk dihapus. Misalnya pada rambu-rambu jalan tol, tembok atas jembatan layang, atap sebuah bangunan dan lain sebagainya. Terkadang membuat Graffiti di heaven spot berarti membahayakan nyawa seorang seniman.
15. Highlight : Tekhink pencahayaan. Pencahayaan disini bukan berarti cahaya yang berasal dari lampu, namun lebih kepada tekhnik penarikan garis atau pewarnaan untuk menghasilkan efek-efek cahaya tertentu.
16. Kolab / Collabo / Collaboration : Kependekan dari collaboration, yaitu aktivitas Graffiti dimana sebuah karakter atau huruf dibuat bersama atau digabung dengan karakter seniman lainnya.
17. Legal : Karya yang dibuat dengan izin.
18. Newschool : Generasi baru seniman Graffiti.
19. Oldschool : Generasi pendahulu seniman Graffiti.
20. Outline : Garis luar. Biasanya dibuat setelah sebuah Graffiti terlihat bentuknya atau selesai di blok.
21. Piece : Diambil dari kata masterpiece yang berarti mahakarya. Bagi seniman Graffiti, sebuah piece adalah karya sang seniman yang sebenarnya. Sebuah piece membutuhkan waktu lebih lama untuk membuatnya, melibatkan banyak warna dan tekhnik-tekhnik menggambar tertentu dengan tingkat kesulitan yang bervariasi. Saat ini piece seringkali diasosiasikan dengan karya tipografi yang membutuhkan keahlian teknis tinggi.
22. Prodo / Production : Merupakan kependekan dari production, yaitu menggambar bersama-sama (lebih dari satu orang) dengan tema yang digarap bersama. Sebuah karya bersama bisa disebut prodo atau production apabila terdapat tema yang terintegrasi.
23. Pylox : Merupakan salah satu merk produsen cat semprot.
24. Shading : Memberi efek bayangan pada gambar.
25. Sketsa : Bentuk kasar atau mentah dari gambar yang akan dibuat kemudian.
26. Spot : Lokasi membuat Graffiti.
27. Stickers : Juga biasa disebut “labels” atau “slaps”. Sebuah stker yang di atasnya tercantum tag sang seniman. Stiker dapat dieksekusi dengan mudah dan cepat dibandingkan bentuk-bentuk Graffiti lain, menjadikannya media favorit untuk ditempelkan di public space.
28. Street Art : Kata serapan dari Bahasa Inggris yang berarti Seni Jalanan. Biasanya terbentuk akibat adanya tekanan sosial, kritis dan bebas.
29. Street Artist :
Kata serapan dari Bahasa Inggris yang berarti Seniman Jalanan. Hasil karyanya tidak terbatas pada Graffiti saja tapi juga mencakup banyak bentuk seperti mural, instalasi, dan lain sebagainya.
30. Style : Ciri khas yang membuat karya seorang seniman mudah dikenali.
31. Tag : Merupakan salah satu bentuk Graffiti, Tag adalah Graffiti berupa coretan nama dalam berbagai bentuk atau tanda tangan sebagai simbol identitas. Tag biasanya dibuat hanya dalam satu warna, simple dan cepat. Hampir menyerupai corat-coret semata.
32. Tagger : Pelaku tagging. Biasanya digunakan untuk menyebut seniman yang  kebanyakan karyanya adalah tag.
33. Tagging : Kegiatan membuat Tag.
34. Throw-up / Simple Piece : Versi simple dari sebuah piece. Juga biasa disebut simple piece karena biasanya hanya berupa outline saja. Kalau pun diisi warna hanya 1-2 warna dan dibuat secepat mungkin
35. King : Seniman Graffiti yang profesional
36. Toys : Strata paling rendah dalam scene Graffiti. Baik dalam keahlian maupun sosial. Kadang disebut juga dengan kata TOYS yg berarti “Trouble On Your System”.
37. Vandalisme / Vandal  : Kegiatan dimana seseorang yang tanpa kuasa hukum yang sah mengijinkan penghancuran ataupun  pengrusakan terhadap property milik seseorang, apapun bentuknya, kepada pemikiran yang lain untuk menghancurkan atau merusak property apapun ataupun bertindak sembrono seakan-akan properti tersebut akan dihancurkan atau dirusak maka akan dinyatakan bersalah karena melakukan pelanggaran. The Criminal Damage Act bagian 1(I), 1971 (Griffiths dan Shapland, 1979:11).
38. Wildstyle : Pengembangan dari piece, atau salah satu variasi gaya dalam Graffiti dimana tipografi yg dihasilkan sangat rumit tetapi masih sedap dipandang mata. Wildstyle sebagai ajang unjuk keahlian teknis seorang seniman Graffiti adalah salah satu bentuk Graffiti artistic. Biasanya berupa teks atau tulisan yang digambar dengan gaya sedemikian rupa sehingga menjadi sulit dibaca. Seringkali digambar dengan tampilan saling terkait dalam visual 3-Dimensi.
39. Writer : Sebutan untuk pelaku atau pembuat Graffiti, umumnya Graffiti yang dihasilkan lebih bersifat artistic baik legal maupun illegal. Kata Writer diasosiasikan dengan penulis dimana sebuah tulisan biasanya mengandung pesan-pesan tertentu. Begitupun dengan Graffiti yang dibuat seorang Writer.
40. Writing : Kegiatan membuat Graffiti.
2.4 Data Cerita dan Karakter
2.4.1 Sinopsis Animasi Pendek “RULES”
Seorang Graffiti Writer yang sedang menggambar di sebuah tembok pinggir rel kereta yang letaknya dekat dengan stasiun, setelah selesai menggambar, Graffiti Writer membereskan peralatannya, Graffiti Writer itu langsung berjalan menuju Stasiun dan menunggu kereta. Saat Graffiti Writer itu sudah berada didalam kereta, terlihat seorang anak kecil sedang meniban gambarnya, Graffiti Writer itu langsung turun di Stasiun berikutnya dan langsung lari kearah tempat ia gambar, anak kecil itu pun terkejut dan langsung melarikan diri dan Graffiti Writer itu tidak berhenti berlari untuk mengejar anak kecil tersebut, aksi kejar-mengejar pun terjadi dan anak itu terjatuh, anak kecil itu sangat ketakutan terhadap Graffiti Writer, tetapi Graffiti Writer mengulurkan tangannya dan membangunkan anak kecil itu. Graffiti Writer itu membawanya kedepan tembok tempat ia gambar tadi dan menasihati anak kecil itu untuk tidak merusak gambarnya. 

Akhirnya Graffiti Writer itu memperbaiki gambarnya dan mengajak anak kecil itu gambar di tembok sebelahnya. Graffiti Writer melakukan hal itu karena saat kecil Graffiti Writer itu seperti anak kecil itu yang suka merusak gambar orang lain.

2.4.2 Data Karakter

2.4.2.1   Graffiti Writer
Graffiti Writer atau yang biasa dikenal bomber adalah sebutan bagi pembuat Graffiti.Mereka menggunakan spray paint atau yang biasa dikenal pylox oleh orang Indonesia. Setiap Graffiti Writer atau bomber mempunyai nickname atau nama samaran. Mereka tidak menggunakan nama asli mereka karena bisa memudahkan mereka untuk ditangkap oleh polisi. Setiap bomber biasanya mempunyai ciri khas atau style khusus  dalam Graffiti yang dibuatnya. Ada yang membuat letter ada juga yang membuat karakter. Semakin banyak gambar mereka semakin terkenal juga pembuatnya.
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Sumber:

· http://www.ufunk.net/wp-content/uploads/2013/06/sofles-hyperlapse-2.jpg
· http://chriskeeney.com/blog/wp-content/uploads/2009/05/Graffiti-Writer-Writerz-blok.jpg
Di akses pada tanggal 13 Februari 2015
2.4.2.2 King
King dalam Graffiti adalah Graffiti Writer yang sudah sangat professional dan memiliki pengalaman yang sudah sangat lama dalam ruang lingkup Graffiti. King biasanya selalu dipandang dan menjadi inspirasi dikalangan Graffiti Writer. Dari segi kemampuan dan gambarnya lebih bagus dibandingkan Graffiti Writer biasa dan juga dalam karirnya didunia Graffiti, king sudah sangat terkenal di negaranya sendiri bahkan sampai luar negeri. Seseorang yang penuh semangat dan keyakinan tetapi tetap menganggap dirinya seperti Graffiti Writer lainnya. Seorang Graffiti Artis yang sangat mengenali tata krama dalam dunia Graffiti.
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Gambar 2.9 Graffiti Writer Indonesia (King) Darbotz dan Tutu
Sumber:
· https://tututupai.blogspot.com
[image: image25.jpg]o



[image: image26.jpg]



Gambar 2.10 Graffiti Indonesia (King) Darbotz dan Tutu

(Sumber: https://tututupai.blogspot.com)
2.4.2.3 Graffiti Writer Pemula (Toy)
Toy dalam Graffiti memiliki arti seorang yang pemula sebagai Writer. Biasanya berumur relatif dari anak  kecil hingga remaja. Toy ini sering kali melakukan vandalisme seperti membuat Graffiti sederhana atau membuat tagging disetiap sudut jalan, medianya dari tembok sampai fasilitas umum seperti halte, papan billboar, dsb. Alasan Toy melakukan hal itu karena dia ingin terkenal, tetapi keberadaan Toy inilah yang menyebabkan Graffiti masih dianggap negatif oleh masyarakat, karena ulahnya yang sering melakukan vandalisme terhadap fasilitas umum, bahkan Toy tidak segan-segan merusak karya Graffiti Writer lain agar dia dikenal oleh semua Graffiti Writer. 
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    Gambar 2.11 Graffiti Writer Pemula (Toy)
(Sumber:https://www.facebook.com/pages/DSKLartwear/322538837802228)
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Di akses pada tanggal 5 Maret 2015

Gambar 2.12 Tagging dan Graffiti Toy

(Sumber: Dokumentasi pribadi)
2.4.3 Environment
2.4.3.1  Kota Sub-urban 
Kota Suburban adalah kota kecil yang lokasinya tidak jauh dengan pusat kota dan banyak orang yang sering pulang pergi untuk bekerja di pusat kota setiap hari, karena itu kehidupan masyarakat suburban seperti orang-orang yang tinggal di kota.
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 Gambar 2.13 Kota Suburban
(Sumber:http://www.depoknews.com/wpcontent/uploads/2012/01/margonda-depok.jpg)
Di akses pada tanggal: 12 Februari 2015
2.4.3.2 Stasiun Kereta
Stasiun Kereta api adalah sarana transportasi berupa kendaraan dengan tenaga gerak, baik berjalan sendiri maupun dirangkaikan dengan kendaraan lainnya, yang akan ataupun sedang bergerak di rel Kereta api merupakan alat transportasi massal yang umumnya terdiri dari lokomotif (kendaraan dengan tenaga gerak yang berjalan sendiri) dan rangkaian kereta atau gerbong (dirangkaikan dengan kendaraan lainnya). Rangkaian kereta atau gerbong tersebut berukuran relatif luas sehingga mampu memuat penumpang maupun barang dalam skala besar. Karena sifatnya sebagai angkutan massal efektif, beberapa negara berusaha memanfaatkannya secara maksimal sebagai alat transportasi utama angkutan darat antar kota.
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Gambar 2.14 Stasiun Kereta

(Sumber:http://mw2.google.com/mwpanoramio/photos/medium/1414273.jpg) 
Diakses pada tanggal 13 Februari 2015
2.4.3.3  Tembok Pembatas
Tembok pembatas adalah sebuah ruang publik yang biasanya digunakan untuk membatasi dua tempat, seperti tembok pembatas antara jalan raya dan tanah kosong, Tembok pembatas antara rel kereta dan pemukiman warda, dll. Biasanya tembok tersebut menjadi sebuah sasaran empuk untuk menempel poster caleg, poster event, reklame,ataupun spanduk sebuah acara dan ada juga yang menggunakan tembok tersebut sebagai sarana berkreasi, contohnya Graffiti dan mural. Di depan tembok tersebut juga biasanya dijadikan tempat berjualan oleh pedagang kaki lima pada siang atau malam hari.
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   Gambar 2.15 Tembok Pembatas

(Sumber: https://Tututupai.blogspot.com)
Diakses pada tanggal 13 Februari 2015
2.5 Data Referensi
2.5.1 Referensi Bentuk

[image: image29.jpg]DIARUM

SURABAYA

Rotten Apple
March 10™-17", 2007 - 7P




[image: image30.jpg]


Selain data-data, penulis juga mengumpulkan referensi karya artist-artist di internet serta animasi pendek untuk genre yang sejenis dan film layar lebar yang menginspirasi penulis, dengan tujuan untuk menganalisa animasi dan film tersebut guna memberikan pengayaan dalam pengerjaan animasi yang penulis kerjakan.
Gambar 2.16 Karakter pada Short Movie “Forward March’
(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=LwqNVeqVlYQ)
Di akses pada tanggal 16 Februari 2015
Untuk referensi bentuk, penulis menganalisa bentuk-bentuk karakter dan elemen-elemen yang digunakan dalam animasi pendek “Forward March”. Gambar-gambar diatas adalah bentuk karakter dan adegan pada animasi pendek Forward March. Dari gambar-gambar itu terlihat perbedaan ukuran yang sangat kontras antara komandan dan pemain alat musik. Bentuk tersebut sangat memperlihatkan perbedaan orang yang berbadan tinggi dan orang yang berbadan pendek.

Penulis juga melakukan pendekatan bentuk dari Graffiti Writer sesungguhnya dimana Graffiti Writer dijakarta yang lebih senior memiliki gestur badan yang tinggi dan juga lebih dewasa (umur 30-40 tahun) begitu juga sebaliknya Graffiti Writer yang pemula kebanyakan adalah anak-anak kecil (umur 10-15 tahun).

            Gambar 2.17 Environment pada Short Animation Electro Shock

(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=-q__WsTLp5I)
Di akses pada tanggal 16 Februari 2015


Untuk Environment penulis mengacu pada film Electro Shock yang mana di film tersebut menggambarkan sebuah kota kecil yang terdapat jalan utama dan beberapa bangunan yang berdekatan dan juga malakukan pendekatan tata letak kota suburban di Indonesia.
2.5.2 Referensi Warna
Dalam sebuah industri perfilman warna merupakan satu hal yang penting, karena warna mampu membawa suasana dan dapat menjelaskan keadaan dalam sebuah film. Dalam perancangan film animasi pendek “RULES” ini penulis melakukan studi warna yang mengacu pada film short movie yang telah dibuat. Disini penulis melakukan studi warna yang mengacu pada film yang sama “Feast”
Gambar 2.18 Gaya warna pada short animation Feast 
Sumber:

· http://i0.wp.com/www.cgmeetup.net/home/wp-content/uploads/2014/10/Disneys-Feast-Special-Look-2.jpg?resize=960%2C399
· http://assets1.ignimgs.com/thumbs/userUploaded/2014/10/17/Winston_THUMB-1413567312336.jpg
· http://i0.wp.com/www.cgmeetup.net/home/wp-content/uploads/2015/03/Making-of-Disney-Feast-20.jpg

Diakses pada tanggal 16 Februari 2015


Gambar-Gambar diatas adalah beberapa potongan dari animasi pendek Feast Yang diproduksi Disney. Pada referensi tersebut terlihat gaya yang digunakan terlihat seperti 2 Dimensi yang menggunakan warna-warna yang blocking dan kontras tetapi tetap terlihat natural, penulis juga melakukan studi warna-warna pada Graffiti yang biasanya menggunakan warna yang bloking dan kontras.
2.5.3  Referensi Sinematografi
Pada animasi pendek “RULES” referensi yang digunakan mengacu pada film animasi pendek “The Chase” dimana dalam film ini banyak menggunakan berbagai teknik kamera movement dan efek lighting yang sedemikian rupa pada setiap bagian dalam film tersebut sehingga dapat membangkitkan emosi penonton.
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Gambar 2.19 The Chase
(Sumber:http://cgvilla.com/wp-content/uploads/2014/11/THE-CHASE-3D-ANIMATION-SHORT-FILM.jpg )
Diakses pada tanggal 16 Februari 2015
2.5.4 Data Pembanding

2.5.4.1 Data Pembanding Cerita

Perbandingan cerita dilakukan penulis kepada beberapa film animasi pendek yang memiliki pokok pembahasan yang sama, Seperti film animasi pendek “Train Bombing” dan film animasi lokal “Alter Ego” yang memilik kesamaan cerita yang bertemakan Graffiti.
2.5.4.1.1 Film Animasi Pendek “Train Bombing”
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Gambar 2.20 Train Bombing

(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=WalqrvacW4k)
Di akses pada tanggal 17 Februari 2015


Dalam film Train Bombing membahas seorang Writer yang ingin membuat Graffiti disebuah kereta gerbong kereta tetapi aksinya sempat diketahui oleh petugas keamanan stasiun sehingga terjadi aksi kejar-mengejar antara Graffiti Writer dan petugas keamanan tersebut, tetapi pada akhirnya Graffiti Writer itu tetap melanjutkan karyanya dan menghasilkan Graffiti yang bagus. Kesimpulan dari animasi pendek Train Bombing ini adalah tidak semua Graffiti menimbulkan kerusakan, atau mengotori sebuah objek, tetapi juga dapat menjadi sesuatu hal yang enak dipandang.
2.5.4.1.2 Film Animasi Pendek “Alter Ego”
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Gambar 2.21 Alter Ego
(Sumber: Dokumentasi Reza Rizqi R)


Dalam film animasi pendek “Alter Ego” membahas seorang Graffiti Writer yang memiliki seorang adik yang sedang sakit, Writer tersebut dengan handal membuatkan Graffiti untuk menyemangati  adiknya, tetapi aksinya diketahui seorang polisi dan Writer itu pun ditangkap, pada akhirnya Writer itu tetap bisa memperlihatkan karyanya kepada adiknya yang sakit. Kesimpulan dari animasi pendek Alter Ego adalah Graffiti tidak selalu menimbulkan dampak yang dianggap negatif, tetapi juga dapat menimbulkan dampak positif bagi diri sendiri ataupun orang lain yang melihatnya..
2.6 Landasan Teori

2.6.1  Teori Semiotika
Semiotika atau disebut juga dengan semiologi adalah ilmu mengenai lambang. Semiotik ditemukan pada abad ke-20 sebagai metode analisa yang digunakan para linguistik, antropologis dan budayawan. Semiotik dapat digunakan untuk menyampaikan bentuk-bentuk yang memiliki makna dalam studi mengenai perlambangan dan komunikasi dan kemudian berkembang pula dalam bidang desain dan seni rupa.


Teori Semiotika yang dikemukakan oleh Charles Sanders Pierce menjelaskan bahwa manusia hanya dapat berkomunikasi melalui sarana tanda, baik berupa isyarat atau gerakan. Berdasarkan jenisnya, tanda dapat digolongkan menjadi sebagai berikut:
1. Ikon, Ikon adalah perwakilan yang mirip atau memiliki ciri-ciri yang sama terhadap dengan objek yang dimaksud. Ikon cenderung menyederhanakan bentuk sekaligus tetap mempertahankan hal yang esensial dari bentuk tersebut.
2. Indeks, Indeks berarti tanda yang mempunyai hubungan sebab-akibat dengan objek yang diwakilinya. Biasanya dapat berupa bukti atau peninggalan yang berhubungan dengan kejadian atau objek tersebut.
3. Simbol, Simbol adalah tanda berdasarkan kesepakatan, peraturan atau konvensi bersama. Simbol muncul akibat kebutuhan manusia dalam aspek 
komunikasi massal.
Dalam film animasi “RULES” yang berformat nondialog, semiotik diaplikasikan dalam ekspresi muka dan gestur tubuh dan benda-benda pada environment untuk mengkomunikasikan kepada audience.
2.6.2 Prinsip Dasar Animasi
Ada berbagai macam teori dan pendapat tentang bagaimana seharusnya animasi itu dibuat. Berikut prinsip animasi yang akan digunakan penulis untuk menerapkannya pada pada animasi pendek “RULES” :
1. Timing & Spacing

Grim Natwick -seorang animator Disney pernah berkata, “Animasi adalah tentang timing dan spacing”. Timing adalah tentang menentukan waktu kapan sebuah gerakan harus dilakukan, sementara spacing adalah tentang menentukan percepatan dan perlambatan dari bermacam-macam jenis gerak. Contoh Timing: Menentukan pada detik keberapa sebuah bola yang meluncur kemudian menghantam kaca jendela. Contoh Spacing: Menentukan kepadatan gambar (yang pada animasi akan berpengaruh pada kecepatan gerak) ketika bola itu sebelum menghantam kaca, tepat menghantam kaca, sesudahnya, atau misalnya ketika bola itu mulai jatuh ke lantai. Spacing (pengaturan kepadatan gambar) akan mempengaruhi kecepatan gerak bola, percepatan dan perlambatannya, sehingga membuat sebuah gerakan lebih realistis.

2. Anticipation

Anticipation boleh juga dianggap sebagai persiapan/ awalan gerak atau ancangancang. Seseorang yang bangkit dari duduk harus membungkukkan badannya terlebih dahulu sebelum benar-benar berdiri. Pada gerakan memukul, sebelum tangan ‘maju’ harus ada gerakan ‘mundur’ dulu. Dan sejenisnya.
3. Slow In and Slow Out

Sama seperti spacing yang berbicara tentang akselerasi dan deselerasi. Slow In dan Slow Out menegaskan kembali bahwa setiap gerakan memiliki percepatan dan perlambatan yang berbeda-beda. Slow in terjadi jika sebuah gerakan diawali secara lambat kemudian menjadi cepat. Slow out terjadi jika sebuah gerakan yang relative cepat kemudian melambat. Contoh: Dalam gerakan misalnya mengambil gelas. Tangan akan memiliki kecepatan yang berbeda ketika sedang akan menjamah gelas, dengan ketika sudah menyentuhnya. Ketika tangan masih jauh dari gelas, tangan akan bergerak relative cepat. Sedangkan ketika tangan sudah mendekati gelas, maka secara refleks tangan akan menurunkan kecepatannya (terjadi perlambatan) atau dalam konteks ini kita menyebutnya slow out.
4. Arcs

Dalam animasi, sistem pergerakan tubuh pada manusia, binatang, atau makhluk hidup lainnya bergerak mengikuti pola/jalur (maya) yang disebut Arcs. Hal ini memungkinkan mereka bergerak secara ‘smooth’ dan lebih realistik, karena pergerakan mereka mengikuti suatu pola yang berbentuk lengkung (termasuk lingkaran, elips, atau parabola). Pola gerak semacam inilah yang tidak dimiliki oleh sistem pergerakan mekanik/ robotik yang cenderung patah-patah.
5. Secondary Action

Secondary action adalah gerakan-gerakan tambahan yang dimaksudkan untuk memperkuat gerakan utama supaya sebuah animasi tampak lebih realistik. Secondary action tidak dimaksudkan untuk menjadi ‘pusat perhatian’ sehingga mengaburkan atau mengalihkan perhatian dari gerakan utama. Kemunculannya lebih berfungsi memberikan emphasize untuk memperkuat gerakan utama. Contoh: Ketika seseorang sedang berjalan, gerakan utamanya tentu adalah melangkahkan kaki sebagaimana berjalan seharusnya. Tetapi seorang animator bias menambahkan secondary action untuk memperkuat kesan hidup pada animasinya. Misalnya, sambil berjalan ‘seorang’ figur atau karakter animasi mengayun-ayunkan tangannya atau bersiul-siul. Gerakan mengayun-ayunkan tangan dan bersiul-siul inilah secondary action untuk gerakan berjalan.
6. Follow Through and Overlapping Action

Follow through adalah tentang bagian tubuh tertentu yang tetap bergerak meskipun seseorang telah berhenti bergerak. Misalnya, rambut yang tetap bergerak sesaat setelah berhenti berlari. Overlapping action secara mudah bisa dianggap sebagai gerakan saling-silang. Maksudnya, adalah serangkaian gerakan yang saling mendahului (overlapping). Pergerakan 
tangan dan kaki ketika berjalan bisa termasuk didalamnya.
7. Straight Ahead Action and Pose to Pose

Dari sisi resource dan pengerjaan, ada dua cara yang bisa dilakukan untuk membuat animasi. Yang pertama adalah Straight Ahead Action, yaitu membuat animasi dengan cara seorang animator menggambar satu per satu, frame by frame, dari awal sampai selesai seorang diri. Teknik ini memiliki kelebihan: kualitas gambar yang konsisten karena dikerjakan oleh satu orang saja. Tetapi memiliki kekurangan: waktu pengerjaan yang lama.Yang kedua adalah Pose to Pose, yaitu pembuatan animasi oleh seorang animator dengan cara menggambar hanya pada keyframe-keyframe tertentu saja, selanjutnya in-between atau interval antar keyframe digambar/ dilanjutkan oleh asisten/ animator lain. Cara yang kedua ini lebih cocok diterapkan dalam industry karena memiliki kelebihan: waktu pengerjaan yang relatif lebih cepat karena melibatkan lebih banyak sumber daya.
8. Staging
Seperti halnya yang dikenal dalam film atau teater, staging dalam animasi juga
meliputi bagaimana ‘lingkungan’ dibuat untuk mendukung suasana atau ‘mood’ yang ingin dicapai dalam sebagian atau keseluruhan scene.

9. Appeal

Appeal berkaitan dengan keseluruhan look atau gaya visual dalam animasi. Sebagaimana gambar yang telah menelurkan banyak gaya, animasi (dan beranimasi) juga memiliki gaya yang sangat beragam. Sebagai contoh, anda tentu bias mengidentifikasi gaya animasi buatan Jepang dengan hanya melihatnya sekilas. Anda juga bisa melihat ke-khas-an animasi buatan Disney atau Dreamworks. Hal ini karena mereka memiliki appeal atau gaya tertentu. Ada juga yang berpendapat bahwa appeal adalah tentang penokohan, berkorelasi dengan ‘kharisma’ seorang tokoh atau karakter dalam animasi. Jadi, meskipun tokoh utama dari sebuah animasi adalah monster, demit, siluman atau karakter ‘jelek’ lainnya tetapi tetap bisa appealing.
2.6.3 Teori Sinematografi
Kata serapan dari bahasa Inggris Cinematography yang berasal dari bahasa Latin kinema 'gambar'. Sinematografi sebagai ilmu terapan merupakan bidang ilmuyang membahas tentang teknik menangkap gambar dan menggabung-gabungkan gambar tersebut sehingga menjadi rangkaian gambar yang dapat menyampaikan ide (dapat mengembancerita).
Sinematografi memiliki objek yang sama dengan fotografi yakni menangkap pantulan cahaya yang mengenai benda. Karena objeknya sama maka peralatannyapun mirip. Perbedaannya, peralatan fotografi menangkap gambar tunggal, sedangkansinematografi menangkap rangkaian gambar. Sinematografi memiliki objek yang sama dengan fotografi yakni menangkap 
pantulan cahaya yang mengenai benda. 
Karena objeknya sama maka peralatannyapun mirip. Perbedaannya, peralatan fotografi menangkap gambar tunggal, sedangkan sinematografi menangkap rangkaian gambar.
Penyampaian ide pada fotografi memanfaatkan gambar tunggal, sedangkan pada sinematografi memanfaatkan rangkaian gambar Jadi sinematografi adalah gabungan antara fotografi dengan teknik perangkaian gambar atau dalam sinematografi disebut montase (montage). Sinematografi sangat dekat dengan film dalam pengertian sebagai media penyimpan maupun sebagai genre seni. Film sebagai media penyimpan adalah pias (lembaran kecil) selluloid yakni sejenis bahan plastik tipis yang dilapisi zat peka cahaya. Benda inilah yang selalu digunakan sebagai media penyimpan di awal pertumbuhan sinematografi. Film sebagai genre seni adalah produk sinematografi.
2.7 Analisa

2.7.1 Target
Target dari Animasi Pendek ini terbagi menjadi dua yaitu:
1. Target Primer
· Demografi 
a. Usia 17-22 tahun
b. Laki-laki dan perempuan
c. Warga Negara Indonesia
· Geografi
Masyarakat perkotaan di Indonesia.
· Psikografi
Menyukai seni, kebudayaan urban, mudah bergaul, dan peduli.
2. Target Sekunder

· Demografi 
a. Usia >22 tahun
b. Laki-laki dan perempuan
c. Warga Negara Indonesia
· Geografi
Kota-kota besar di Indonesia.
· Psikografi
Tertarik untuk mengetahui sejarah kebudayaan urban.

Dengan membuat media film animasi yang komunikatif dan menarik untuk disimak, diharapkan audiens dapat lebih mengenal tentang Graffiti dan khususnya untuk para Graffiti Writer baik pemula maupun profesional dapat memiliki etika yang baik di dalam dunia Graffitti, maupun di dalam kehidupan sehari-hari.
2.7.2  Analisa SWOT

2.7.2.1   Strenght : 
1) Graffiti adalah topik yang menarik untuk dinikmati audiens
2) Semakin tingginya minat masyarakat umum terhadap animasi lokal.
3) Perkembangan teknologi yang memudahkan penulis dalam membuat animasi.
4) Kekuatan film animasi pendek ini terletak pada kualitas visual, animasi dan implementasi prinsip-prinsip cinematography, sehingga memungkinkan produk ini bisa dinikmati baik secara visual maupun penceritaan.
2.7.2.2   Weakness :

1) Sebagian orang beranggapan bahwa Graffiti adalah bentuk vandalisme.
2) Sebagian Graffiti Writer belum mengetahui aturan main dalam Graffiti.
3) Pemerintah belum mendukung sepenuhnya karya-karya Graffiti maupun Street Art.
4) Film pendek yang tanpa dialog membutuhkan kecermatan  audiens untuk memperhatikan alur secara utuh dari awal karena tidak disertai narasi atau dialog.
5) Waktu yang terbatas untuk pembuatan animasi pendek.
2.7.2.3   Opportunity :

1) Mengajak generasi muda untuk mengenal lebih dalam tentang Graffiti.
2) Mengajak para Graffiti Writer pemula untuk lebih mendalami ilmu dan aturan tentang Graffiti.
3) Memperlihatkan kepada masyarakat konflik sesame Graffiti Writer yang sering terjadi
4) Mengajak masyarakat khususnya pecinta seni untuk membuat karya yang lebih baik.
5) 3D Animasi di Indonesia masih dalam tahap perkembangan. sehingga banyak dilirik oleh berbagai kalangan.
2.7.2.4   Threat :
1) Pemerintah Indonesia menganggap Graffiti adalah tindakan Vandalisme.
2) Masih banyak dari kalangan Graffiti Writer sendiri yang belum mengetahui aturan dan tata karma dari Graffiti itu sendiri.
Gambar 2.1 Taki 183





Gambar 2.3 Graffiti Jaman Kemerdekaan





Gambar 2.4 Artcoholic








Gambar 2.6 Tembok Bomber





Gambar 2.7 Darbotz





Gambar 2.8 Graffiti Writer
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