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ABSTRAK 

 

 

Karya tugas akhir penciptaan tugas akhir short film animasi 3D dengan visual 

kartun “HASIL” menceritakan tentang rudy yang sedang berusaha memainkan bola 

dengan alat pukulnya. Dikarenakan itu merupakan alat yang yang baru ia ketahui, 

dengan dibantu oleh santi, dengan cara menekan tombol yang ada di mesin pelempar 

bola tersebut dan dapat melemparkan bola dengan cepat lalu rudy akan memukul bola 

tersebut.  

Pembuatan animasi ini menggunakan teknik animasi 3D. dengan membuat model 

3D asset-asset yang akan digunakan dan kemudian menganimasikannya. Tidak perlu 

menggambar per frame seperti teknik frame by frame. Teknik penganimasian ini juga 

dikenal dengan sebutan tweening di software Adobe Flash. Yaitu membuat satu frame 

awal dan frame akhir dalam jarak beberapa frame, lalu Komputer akan dengan 

sendirinya menyambungkan frame awal ke akhir sepanjang jarak antara dua frame 

tersebut. 

Hasil yang diharapkan terciptannya film animasi 3d dengan visual yang menarik 

ditonton dan dapat dipahami alur ceritannya. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Penciptaan 

Perkembangan animasi saat ini sangatlah pesat sesuai dengan kebutuhan penggunanya 

seperti animasi untuk hiburan. Demikian juga kebutuhan animasi untuk kepentingan 

edukasi, hiburan, dan industri.  

Olahraga baseball merupakan olahraga bola beregu yang terdiri dari 2 regu. Permainan 

softbol lahir di Amerika Serikat, diciptakan oleh George Hancock di Kota Chicago 

pada tahun 1887. Softbol ialah pertumbuhan dari olahraga sejenis ialah bisbol 

(baseball) ataupun hardball. Bola softbol dikala ini berdiameter 28- 30, 5 sentimeter, 

bola tersebut dilempar oleh seseorang pelempar bola (pitcher) serta jadi target pemain 

lawan yang memukul (batter) dengan memakai tongkat pemukul (bat). Olahraga 

baseball merupakan membosankan dan tidak popular di Indonesia Larasdwi. April 1st, 

2017, itu merupakan asumsi yang tentu diamini oleh sebagian besar masyarakan 

Indonesia, yang membuat baseball itu membosankan merupakan tiap permainannya 

itu bisa sampai 3 jam yang membuat para pemirsa itu merasa bosan atas game yang 

begitu lama, beranjak dari ketidak tertarikannya warga terhadap salah satu cabang 

olahraga tersebut, saya mau mengajak kalau olahraga tersebut pula bisa mengasyikkan 

ketika dimainkan. 

Menggunakan teknik animasi 3D yang terkemas dalam bentuk hiburan yang 

menerapkan sudut pandang penonton dalam merasakan keseruan bermain bola 

basebsll. Film pendek animasi kali ini akan menceritakan usaha yang dilakukan oleh 

rudy dan santi agar berhasil memukul bola tersebut sehingga terlempar jauh ke danau 

yang membuat rudy dan santi untuk mengambil bola tersebut dikarenakan bola tersebut 

merupakan bola yang pertama kali dia berhasil memukul, namun mengambil bola 

baseball yang ada di tengah danau tidaklah mudah dikarenakan jarak bola tidak dapat 

terjangkau, sehingga rudy dan santi berusaha agar bola tersebut menepi ke sisi danau, 

agar mudah di ambil dalam jangakauan mereka.  
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Judul “HASIL” dikarenakan menceritakan semua usaha yang dilakukan oleh rudy dan 

santi untuk bermain bola dengan baik dan benar dan berusaha mengambil bola yang 

terlempar ke tengah danau. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dari penciptaan karya film animasi 3D “HASIL” 

1. Bagai mana menggunakan teknik 3D pada film animasi “HASIL” 

2. Bagaimana terciptanya visual yang menarik 

3. Menyampaikan cerita keseruan dalam bermain baseball 

C. Tujuan  

Tujuan dari penciptaan karya film animasi 3D “HASIL”. 

1. Menciptakan karya short film animasi 3D “HASIL” 

2. Terciptanya visual yang menarik untuk di tonton 

3. Menunjukan penonton menyenangkannya bermain baseball 

D. Sasaran 

Target audien film animasi ini adalah: 

1. Usia   : 6 Tahun sampai 9 tahun 

2. Jenis kelamin  : Laki-laki dan Perempuan 

3. Pendidikan  : SD  

4. Status Sosial  : Warga Negara Indonesia 

5. Negara   : Indonesia 
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E. Indikator Capaian  

Indikator capaian akhir dari film animasi 3D “HASIL” diperoleh apabila 

telah melalui tahapan yang harus dilalui, sehingga menjadi serial animasi 

yang utuh. Berikut tahapan-tahapan yang harus dilalui: 

1. Praproduksi 

1) Penulisan Cerita 

Result bercerita tentang dua makhluk imaginer yang bernama 

rudy dan santi  dan mereka sedang bermain bisbol dengan bantuan 

pelontar bola yang membantu rudy dan santi dalam bermain bisbol di 

short fil 3D animasi HASIL memperlihatkan perjuangan rudy dalam 

memukul bola tersebut dan pada akhirnya rudy berhasil memukul bola 

tersebut akan tetapi pukulan rudy terlalu keras sehingga membuat bola 

bisbol itu terpelanting jauh dan dengan segera rudy mengajak santi 

untuk mengambil bola tersebut akan tetapi bola tersebut sedang ada di 

tengah-tengah danau, yang dimana tangan rudy tidak sanggup mencapai 

bola tersebut, dengan bantuan santi dengan cara melempar benda-benda 

yang memiliki massa yang berat kearah belakang bola tersebut sehingga 

membuat bola tersebut bergerak mendekat ke rudy, ketika ingin di ambil 

bola tersebut langsung di makan oleh ikan yang ada di danau tersebut, 

lalu menangis keraslah rudy. 

 Penulisan cerita menggunakan alur linear dibuat secara 

bertahap, dimulai dari pemilihan tema dan brainstorming. Tema yang 

dipilih yaitu mengenai fantasy dan slice of life. Kemudian dengan 

pembuatan sinopsis cerita, treatment cerita, hingga pembuatan naskah 

secara lengkap. 
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2) Skenario 

Naskah cerita yang sudah dilengkapi dengan deskripsi 

kemudian dijabarkan. Dalam skenario serial animasi “HASIL” terdapat 

pembagian scene, shot dan deskripsi mengenai tempat, waktu, 

penokohan. 

 

3) Layout  

Proses layout hampir seperti Storyboard, hanya saja kali ini 

dibuat langsung dalam software 3D untuk menentukan tata letak 

karakter, properti, dan objek lainnya, juga untuk mengatur timing untuk 

nanti nya dijadikan acuan untuk proses penganimasian. Layout dibuat 

menyesuaikan storyboard yang sudah dibuat. 

 

2. Produksi 

1) Background 

Background adalah latar dari lokasi kejadian yang terdapat di dalam 

animasi. Pada film animasi “Hasil”, terdapat tiga latar yang digunakan 

yaitu lahan kosong outdoor, hutan dan danau di. Latar yang sudah 

ditentukan kemudian dibuat menggunakan teknik 3D pada media digital. 

Qisdir merupakan nama planet yang digunakan untuk latar tempat 

film “HASIL”, qisdir merupakan nama brand yang saya gunakan setiap 

karya saya yang saya buat, sehingga pemberian nama tempat latar film 

tersebut adalah qisdir. 

 

2) Modelling 

Modelling itu sendiri memeliki makna ialah" Sesuatu konsep yang 

digunakan buat mewakili objek, proses serta memisahkan konsep dengan 

metode membuat uraian jadi lebih simpel." Sebaliknya 3D modelling 
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merupakan grafis yang memakai 3 ukuran geometris representasi 

informasi yang ditaruh dalam komputer buat melaksanakan perhitungan 

ataupun rendering. 3D Modelling merupakan proses buat menghasilkan 

objek 3D yang mau dituangkan dalam wujud visual nyata, baik secara 

wujud, tekstur, serta dimensi objeknya. Penafsiran yang lain merupakan 

suatu metode dalam komputer grafis buat memproduksi representasi 

digital dari sesuatu objek dalam 3 ukuran (baik barang mati ataupun 

hidup). 

Sesungguhnya, konsep dasar dari 3D Modelling merupakan 

pemodelan. Pemodelan sendiri merupakan membentuk sesuatu benda- 

benda ataupun obyek. Membuat serta mendesain obyek tersebut sehingga 

nampak semacam hidup. 

 

3) Rigging  

Rigging adalah proses yang bisa disebut penulangan terhadap objek  

3d baik berupa makhluk hidup maupun mati, proses rigging ada untuk 

mempermudah menggerakan objek 3D.  

4) Skinning   

Skinning adalah proses pemberian texture dan warna terhadap objek 

3D dalam film ini adalah kartun. 

 

5) Kartun  

gambar dengan penampilan lucu yang tidak ada di dunia nyata (yang 

mencerminkan gambar gaya anak-anak) film dari gambar lucu. 

 

6) Animating 

pada tahap ini akan digerakan karakter karakter dan property yang 

ada di tiap adegan. Gerakan yang akan dihasilkan adalah gerakan - 

gerakan yang menerapkan beberapa prinsip animasi seperti squash and 
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stretch, exagerration, dan prinsip - prinip lainnya yang mendukung agar 

gerakan terlihat lebih ekpresif dan tidak membosankan untuk ditonton. 

 

7) Music Scoring 

Karya film animasi “HASIL” memerlukan sebuah background music 

dan sound effect sebagai pelengkap didalamnya. Musik dan sound effect 

yang digunakan menyesuaikan dengan adegan yang terjadi agar 

membangun suasana yang mendukung cerita. 

3. Pascaproduksi 

8) Rendering Per-Shot 

Gerakan animasi yang sudah dibuat kemudian di-render per-shot. 

 

9) Compositing 

Hasil dari render per-shot dan diberi efek visual sehingga 

menghasilkan adegan yang sesuai dengan cerita. Setelah sesuai dengan 

adegan yang dihasilkan, hasil compositing akan di render. 

 

10) Editing 

Selain musik, efek suara juga dimasukan seperti efek pukulan, suara 

erangan dari tokoh, dan lain sebagainya agar film bisa terasa lebih nyata . 

Menggabungkan video hasil rendering file compositing dengan 

background music original dan sound effect yang free license/public 

domain. 

 

11) Mastering 

Karya yang telah selesai melalui proses editing selanjutnya akan 

render untuk yang terakhir (final render). 
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Proses tersebut menjadi acuan dan tolak ukur jalannya pengerjaan karya film 

animasi. Jika dari awal hingga akhir semuanya terpenuhi maka karya film 

animasi sudah selesai dan siap untuk diujikan serta dipublikasi. 
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