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ABSTRAK 

 

Film animasi 3D berjudul “SPARK” adalah film yang 

menceritakan tentang problem seorang anak bersekolah di Kota 

Cahaya Orb, yang berkarakteristik kikuk, social awkward, namun 

tidak memiliki teman. Ia seringkali dijahili dan   dibully oleh teman 

kelasnya.  

Pembuatan animasi ini menggunakan teknik animasi 3D 

stylize non-photo realistic menggunakan software Blender dan 

Adobe Premiere. Film animasi 3D berjudul “SPARK” berdurasi 3 

menit 57detik 

 

 

 

Kata kunci: Anak sekolah, Bully, Stylize,Nonphoto realistic,blender

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



1 

 

BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 
 

            Perundungan atau bullying merupakan segala bentuk penindasan 

atau kekerasan yang dilakukan dengan sengaja oleh satu orang atau 

sekelompok orang yang lebih kuat atau berkuasa terhadap orang lain, 

dengan tujuan untuk menyakiti dan dilakukan secara terus menerus.  

Bullying itu problem yang dampaknya harus ditanggung oleh semua pihak. 

Baik itu si pelaku, korban, atau pun dia yang menyaksikan tindakan 

tersebut” (Andri Priyatna,2013:3). Bullying yang sering terjadi di 

lingkungan sekolah yang sering dialami oleh anak yang baru beranjak 

remaja di berbagai belahan dunia sangat berdampak pada tumbuh 

kembang mental dari anak. 

Katyana Wardana (2015:29) menegaskan, “Bullying Menimbulkan 

Ketakutan & Gangguan Psikologi diantaranya: setiap hari ada 160.000 

murid yang bolos sekolah karena takut di-bully, 1 dari 10 murid pindah 

sekolah karena takut di bully, hingga penelitian menemukan bahwa orang 

yang di bully lebih mungkin mengalami kesulitan dalam lingkungan 

pekerjaan. Tak hanya itu, Orang yang pernah di-bully juga dilaporkan 

mengalami kesulitan menjaga persahabatan jangka panjang dan hubungan 

baik dengan orangtua mereka”. 

           Tak sampai di situ, tindakan kejahatan ini merupakan suatu 

tindakan pelanggaran hak asasi manusia, maka dari itu, hal semacam ini 

memiliki payung hukum dalam perundang- undangan di negara kita. Selain 

itu undang-undang perlindungan anak, kasus bullying di lingkungan satuan 

pendidikan payung hukum seperti yang tertuang berikut ini: Pasal 54 UU 

Nomor 35 tahun 2014 “Anak di dalam dan di lingkungan satuan wajib 

mendapatkan perlindungan dari tindak kekerasan fisik, psikis, kejahatan 

seksual, dan kejahatan lainnya yang dilakukan oleh pendidik, tenaga 

kependidikan, sesama peserta didik, dan/atau pihak lain. 
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         Film animasi 3D “Spark” yang menggunakan Teknik stylize non-Photo 

realistic ingin menyampaikan tentang sosialisasi media anti-perundungan 

pada anak usia sekolah,bahwa perundungan adalah perbuatan tercela dan 

tidak terpuji karena bisa menyebabkan korban sedih trauma, hingga gangguan 

serius pada fisik psikis yang dikemas secara menyenangkan dan seru. 

        Peran dari orang dewasa dan guru sebagai orang tua di lingkungan 

sekolah sangat penting untuk mengontrol lingkungan belajar dan bermain 

anak sehingga dapat memberikan tempat yang aman dan nyaman untuk 

tumbuh kembang generasi penerus bangsa. Melalui animasi 3D “Spark” 

diharapkan dapat menyampaikan pesan sekecil apapun dukungan dan 

perlindungan yang diberikan kepada anak akan sangat berdampak pada 

pertumbuhan mental dari anak. 

B. Rumusan Masalah 

1. Karya Film ini menyampaikan latar  belakang  problematika 

dan pesan moral melalui media animasi 3D “Spark” sebagai 

berikut  :  

Membuat Karya film 3D animasi “Spark” memberikan 

edukasi anti perundungan pada anak, 

2. Menerapkan Teknik proses pembuatan pada karya film 

animasi 3D “Spark” dengan stylize non-photo realistic yang 

menggunakan proses untuk membuat gambar digital dari 

modelling pada umumnya. Kemudian di texture secara 

surface. 

C. Tujuan 
 

Tujuan dari tugas akhir ini adalah membuat film animasi 3D “Spark” 

berguna sebagai media sosialisasi  anti perundungan anak disekolah, 

mengaplikasikan  Teknik/ Non-Photo Realistic sebagai teknik pembuatan 

yang ingin diangkat karya film animasi. 
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D. Target Audien 

 

Karya film 3D animasi berjudul “Spark” ini memiliki target audien atau 

capaian pemirsa sebagai berikut: 

● Anak SD (6-12 Tahun) 

● Pendidikan: usia pelajar bangku Sekolah Dasar. 

● Wilayah: Seluruh Indonesia. 

● Gender: Laki-laki dan Perempuan. 

● Hobi spesifik: bermain, dan belajar. 

● Minat: Bergaul dan bersosialisasi. 

 

E. INDIKATOR CAPAIAN AKHIR 

 

                            1. Riset dan Konsep 

               Konsep dan cerita dalam film ini memiliki langkah bertahap dimulai dari 

pengembangan ide,penentuan tema, dilanjutkan dengan premis,logline,sinposis, 

treatment hingga scenario. Langkah tersebut sangat krusial untuk memudahkan 

pembuatan film sebelum memasuki tahapan-tahapan lainnya, seperti produksi 

hingga pascaproduksi 

                 2. Desain Karakter 

              Desain karakter merupakan rancangan dan concept art bentuk dari 

visualisasi dari naskah cerita yang sudah dirancang. Misalnya untuk 

mendeskripsikan ciri khas karakter dengan satu yang lain memiliki keunikan sendiri 

dan merancang color pallete yang sesuai dengan naskah cerita atau fisiologis 

karakter. 

                3. Storyboard 

               Storyboard adalah untuk menggambarkan alur cerita mulai dari awal 

hingga akhir, merencanakan proses pengambilan gambar agar lebih terstruktur, 

sebagai pedoman mulai dari proses produksi hingga proses pengeditan sehingga 

prosesnya lebih mudah dan hasilnya sesuai, 
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                          4. Modelling 

         3D modelling adalah proses untuk menciptakan objek 3D secara digital 

yang ingin wujudkan dalam bentuk visual nyata, baik secara bentuk, tekstur, dan 

ukuran objeknya. Perangkat lunak 3D diantaranya adalah, Blender,Autodesk 

3DsMax, Zbrush, Houdini, dan Autodesk Maya. 

                                 5. Rigging 

         Rigging merupakan proses selanjutnya dimana setelah objek 3D yang sudah di 

sculpting dan dimodelling ke metode pemberian atau pemasangan tulang pada 

karakter animasi agar bisa digerakkan. Selain itu rigging berfungsi untuk mengetahui 

apakah model object dapat digerakkan atau tidak. 

                                 6. Texturing 

        Texturing merupakan teknik pemberian texture atau material dan warna pada 

object yang sudah dimodelling sebelumnya agar terlihat nyata dan berguna untuk 

mendeskripsikan rupa atau jenis bahan dari benda yang dimodelling tersebut. 

                                 7. Rendering 

         Rendering adalah proses menggabungkan hasil visual dari menyatukan object 

hingga asset yang sudah di texture dan di coloring hingga di convert menjadi satuan 

gambar atau movie dengan format JPG,BMP,hingga GIF. 

                                  8. Editing 

         Editing merupakan proses yang dapat dilakukan di perangkat lunak After 

Effects atau Adobe Premiere untuk menambahkan effect suara, animation, logo, color 

gradien, dan compositing dengan menambahkan hasil rendering dari animasi 3D 

yang sudah melalui proses rendering sebelumnya menjadi kesatuan video movie. 

                                  9.Mastering 

         Mastering adalah teknik final untuk menyempurnakan hasil mixing dari sisi 

dinamika, frequency dan level. Sehingga menghasilkan karya film master akhir 

yang akan diputar atau ditayangkan di semua platform, melalui penyimpanan 

burning disk CD DVD.  

 

Project animasi 3D “Spark” akan melalui beberapa fase produksi sehingga 

dapat dinyatakan selesai, beberapa fase produksi yang akan dilalui antara 

lain: 

a. Pra produksi 

1. Menentukan ide untuk animasi 3D “Spark” 

2. Menulis dan merangkum alur cerita dari animasi 3D “Spark” 

3. Menggambar storyboard. 
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4. Menyatukan gambar storyboard yang kemudian akan dijadikan 

animatic. 

5. Mendesain, character concept, tema, tempat, latar belakang  

b. Produksi 

1.  Modelling 

2. Rigging 

3. Texturing 

4. Rendering 

 

                       c. Pascaproduksi 

                            1. Melakukan check kualitas dan kerapian 

                            2. Editing di After Effect 

                            3. Penambahan Sound effect dan render di Adobe Premiere 

                           Animatic nya ditambahkan  

    4. Mastering
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