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ABSTRAK

Di setiap “Sweet Coffee for Office Boy” merupakan film animasi 2D frame
by frame tanpa berdialog yang mengambil tema Slice of Life tentang Office Boy
yang merupakan salah satu profesi pekerjaan yang juga sangat mempengaruhi
keberhasilan suatu kantor dan Kopi merupakan minuman yang memiliki aroma
dan cita rasa yang khas baik kalangan muda maupun usia lanjut yang berasal dari
berbagai penjuru di belahan dunia. “Sweet Coffee for Office Boy” yang
menceritakan tentang Raf seorang Office Boy sedang menghidangkan resep kopi
miliknya sendiri di ruang Office Boy Kantor Multimedia Kotaku sebelum dia
memberitahu teman Office Boy, Leon yang menghidangkan dengan iseng untuk
berbagi bersama. Pembuatan film animasi 2D ini menggunakan metode Paint
Tool SAI untuk layout dan colouring, Adobe Photoshop untuk animate, dan Adobe
After Effect untuk compositing animasi, suara, dan musik. Film animasi 2D ini
dibuat untuk keseharian dalam pekerjaan di kantor dan bersosialisasi dengan
teman Office Boy ataupun orang-orang 'yang berada di kantor. Film ini

menggunakan format video 1920x1080 pixel dengan 25 fps (frame per second)

Kata Kunci: Office Boy, tanpa dialog, frame by frame, Film Animasi 2D

\
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam era informasi sekarang ini, penyampaian informasi dilakukan
dengan berbagai macam. Informasi ini memiliki kelebihan dan kekurangan dari
bermacam-macam contohnya melalui penyampaian informasi, membuat animasi
2D, membuat karakter design, membuat background, dan lain-lain. Dengan metode
ini dianggap efektif, khususnya metode tersebut dipergunakan untuk mewakili

informasi yang ingin disampaikan oleh kalangan musik.

Film animasi adalah suatu proses dalam menciptakan efek gerakan atau
perubahan warna dari suatu objek dalam jangka waktu tertentu dan bisa juga
dikatakan berupa perubahan bentuk dari suatu objek ke objek lainnya dalam jangka
waktu tertentu (Bustaman, 2001: 32-33). Dengan perencanaan animasi merupakan
grafik yang dimana menampilkan gerakan secara berurutan dengan cepat sehingga
objek tersebut terlihat hidup  dan alur pergerkan animasi akan menarik untuk

ditonton.

Teknik yang digunakan dalam animasi adalah teknik frame by frame, teknik
animasi frame by frame adalah sebuah teknik animasi yang dilakukan dengan
bentuk ilusi pergerakan dari gambar (objek) yang diam menjadikan gambar tersebut
berbeda di setiap frame. Pada animasi frame by frame akan mempelajari bagaimana
cara membuat objek bergerak melintas pada merubah ukuran dan bentuk, memutar,
mengganti warna. Ada beberapa istilah dalam membuat animasi frame by frame

diantaranya adalah:

1. Frame diumpamakan seperti film
Frame film merupakan kumpulan gambar yang dimainkan secara

berurutan dengan kecepatan tertentu.
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2. Keyframe
Keyframe adalah frame yang menentukan perubahan pada tombol
atau animasi. Pada animasi tween, membuat keyframe hanya pada titik

penting di dalam timeline keyframe ditandai oleh titik di dalam frame.

3. Blank Keyframe
Blank keyframe artinya mempersiapkan frame kosong untuk

mengisi objek baru untuk menggambar objek.

Teknik frame by frame ini memiliki kelebihan dan kekurangan, antara lain:
Kelebihan:
a. Mampu menggerakan animasi dengan teratur.
b. Mampu menggerakan animasi lebih-halus.
Kekurangan:
a. Mampu Membuat file menjadi lebih besar.

b. Akan menggunakan dengan halus-gerakan animasi semakin banyak waktu jika

membuat image dalam setiap keyframe.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah dengan melihat latar belakang di atas,

penulis mendapatkan rumusan masalah:

1. Bagaimana upaya menciptakan animasi 2D berjudul “Sweet Coffee for Office

Boy” dengan menggunakan teknik frame by frame.

2. Bagaimana upaya memberi pesan moral kepada para penonton tentang saling
berbagi bersama setelah teman kita yang minta bantuan tanpa ada

sepengetahuan.
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C. Tujuan

Dalam Latar belakang yang berada di atas pengembangan ini, penulis

mendapatkan tujuan dari penelitian adalah:
1. Sebagai syarat kelulusan D3 Animasi FSMR ISl Yogyakarta.
2. menciptakan film animasi dengan berjudul Sweet Coffee for Office Boy.

3. Membuat film animasi dengan bengenre slice of life.

D. Target Audience

Berdasarkan pada laporan proposal tugas akhir dalam target penonton atau

konsumen pada film animasi tersebut adalah:

1. Usia : Remaja - Dewasa (13-24 tahun)
2. Jenis kelamin : Laki-laki dan Perempuan
3. Negara : Indonesia

Dalam usia 13-24 tahun merupakan target yang ingin dicapai pada
pembuatan karya film animasi 2D “Sweet Coffee for Office Boy” karena harapannya
dapat menjadi sebuah pembekalan untuk remaja dan dewasa agar berhati-hati dalam
bertindak.

E. Indikator Capaian Akhir

Judul Karya Tugas Akhir : “Sweet Coffee for Office Boy”

Teknik Dasar Animasi : Animasi 2D frame by frame tanpa dialog
Desain Karya Tugas Akhir : Film Animasi 2D

Format Video : 1920 x 1080px 25 frame per second
Render : Format MP4
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Dalam capaian akhir dari tugas akhir film animasi 2D “Sweet Coffee for
Office Boy” hingga menjadi karya yang layak di publikasi. Indikator tersebut yang
capaian akhir untuk film animasi 2D mengunakan metode yang terdapat 3 tahapan

dalam memproduksi film animasi antara lain:
1. Praproduksi

Proses perancangan untuk nantinya untuk memproduksi film animasi 2D.

proses tersebut dalam tahap ini sebagai berikut:

a. Riset dan Konsep
Melakukan riset untuk kebutuhan memperkuat cerita, maupun ketika
merancang sebuah gambaran visual yang digunakan sebagai patokan untuk
membuat desain karakter, desain background, storyboard.
b. Penulisan Cerita
Ide dan -gagasan dari cerita tersebut bermula dari mengisi dan
mengembangan cerita dan dikembangkan -menjadi sebuah premis, logline,

sinopsis, treatment, hingga skenario.

c. Desain Karakter
“Mendesain karakter bisa dimulai dengan melakukan coret-coret sketsa
kasar (thumbnail)”.(Soenyoto, 2017:33). Dimulai dengan sketsa kasar yang
simpel, lalu dikembangkan-menjadi desain karakter yang setiap proses
pembuatan karakter meliputi penampilan dan sifat khas, serta bagian-bagian
sisi misalnya depan, belakang, samping dan juga %, software yang

digunakan adalah Paint Tool SAI.

d. Storyboard
Dengan bentuk teks telah lalu dibuat penyampaian secara visual,
mengambil posisi angle kamera (Scene, Shot, BGM & SFX), emosi karakter
dalam bentuk visual, lokasi pada di setiap shot. Gambar-gambar dalam

Storyboard dapat digunakan untuk keypose dan stillomatic.
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e. Stilomatic
Storyboard yang sudah jadi, diaplikasikan untuk membuat durasi
animasi yang dapat dilihat dalam bentuk video untuk tahap tersebut
menjadi acuan untuk membuat animate. Software yang digunakan adalah
Paint Tool SAI untuk menggambar dan Adobe After Effect atau Sony Vegas

untuk menentukan timing dan membuat file dalam format MP4.

f. Color Key
Pembangunan ini warna yang biasanya untuk dipakai di prosses
produksi. Suasana diciptakan untuk di tahapan ini, maka proses suasana
dalam animasi terlihat pada pengerjaan shot dalam Storyboard dapat
dikembangkan dengan diberi warna. Software yang digunakan adalah
Paint Tool SAI.

2. Produksi

Proses perancangan berdasarkan konsep yang sudah dibuat pada

Praproduksi. proses tersebut dalam tahap ini sebagai berikut:
a. Background Painting

Dalam animasi.ini akan menggunakan background digital painting,
agar terkesan lebih menarik, indah dan simpel. Acuan untuk membuat
background painting adalah storyboard, lalu di kembangkan menjadi
visual dan detail. Software yang digunakan untuk menggambar adalah
Paint Tool SAL.

b. Layouting

Penataan akan hal yang ingin ditampilkan di film animasi seperti
karater, background, efek. Dapat dibuat dalam bentuk keypose dan sketsa
untuk setiap shot. Software yang digunakan untuk menggambar adalah
Paint Tool SAI.
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c. Animating
Proses utama ini dalam pembuatan film animasi 2D. Teknik yang
digunakan adalah teknik frame by frame secara digital. Dalam sketsa awal
terdiri dari keypose dan inbetween, maka itu, gerakan animasi dapat
terlihat di tahap ini. Software yang digunakan pada menggambar adalah
Paint Tool SAI
d. Clean-Up
Garis sketsa digunakan yang di-lineart ulang sehingga menghasilkan
bentuk garis yang rapi pada setiap frame pada setiap shot.
e. Coloring
Selanjutbya Coloring untuk memberi warna menjadi bagian final pada
tahap produksi. Software yang digunakanpada menggambar adalah Paint
Tool SAI dan Software yang digunakan pada mengatur waktu atau timing
bergeraknya karakter adalah-Adobe Photoshop & Adobe Adobe After
Effects.

e. Music and sound effect

Dengan tersedianya visual yang tersedia di tahap editing, maka
sentuhan tersebut diberi-musik dan efek suara. Diberikan setelah animasi
sudah menjadi bentuk sempurna karena sudah matang secara visual dan ini

merupakan acuan dalam tahapan-ini.
3. Pascaproduksi

Proses akhir dari sebuah produksi, proses ini penggabungan komponen yang
telah dibuat pada tahap produksi sehingga bisa menghasilkan karya akhir berupa

film animasi yang sempurna. proses tersebut dalam tahap ini sebagai berikut:
a. Compositing

Animasi telah siap shot-nya, lalu disusun di software editing sesuai
dengan stillomatic. Di mana awalnya dari gambar sketsa yang tidak banyak
gerak lalu menjadi animasi dengan sempurna. Software yang digunakan
adalah Adobe After Effect.
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b. Editing

Dengan penataan semua shot animasi menjadi satu file yang sudah jadi.
Proses final dari animasi secara visual berakhir di sini. Software yang

digunakan adalah Adobe After Effects atau Sony Vegas.
c. Rendering and mastering

Film yang telah di produksi dan sudah siap untuk penayangan. Tapai
masih dalam tahap mentah, di mana film animasi membutuhkan untuk di
render bentuk sempurna dalam format MP4. Software yang digunakan adalah

Adobe After Effects atau Sony Vegas.
d. Finishing packaging

Aktifitas secara daring menjadi hal utama yang dilakukan dalam masa
pandemi sampai sekarang. Maka digital packaging akan dilakukan untuk
“Sweet Coffee for Office Boy”

Berikut ini merupakan proses untuk-mewujudkan dalam sebuah film
animasi. Film animasi “Sweet Coffee for Office Boy” telah berhasil di buat setelah

melewati semua proses di atas dan siap untuk ditayangkan.
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