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ABSTRAK

Animating adalah salah satu aspek yang harus diperhatikan dalam
pembuatan film animasi. Dalam pembuatan film animasi “Argo Dan Kebo
Arema” ini menggunakan teknik tiga dimensi. Film animasi ini akan fokus pada
animating karakter, dengan cara menerapkan 12 prinsip animasi di dalamnya.
Dalam pembuatan karakter dan asset-nya ini, nanti akan disesuaikan dengan
berbagai referensi yang telah digunakan. Pada film animasi “Argo dan Kebo
Arema” ini bercerita tentang seorang anak bernama Argo berusia sekitar 14 tahun
memiliki mimpi menjadi pemain sepak bola hebat dan bermain di tim Arema.
Film animasi ini berpusat pada karakter bernama Argo yang lemah namun

memiliki tekad yang kuat untuk mengalahkan saingannya bernama Bodhel.

Kata kunci : Tiga dimensi, sepak bola, karakter dan asset.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di Indonesia olah raga sepak bola sangatlah digemari oleh semua
kalangan, meskipun negara ini tidak memiliki prestasi yang terlalu bagus.
Dengan membuat film animasi Argo dan Kebo Arema ini, penulis memiliki
harapan supaya anak-anak Indonesia memiliki prestasi dalam sepak bola dan
berusaha mewujudkan cita-citanya.

Sepak bola di Indonesia terbilang cukup populer di semua kalangan
masyarakat, bahkan berbagai ~stasiun- televisi seringkali menayangkan
pertandingan sepak bola nasional di tiap pekan. Sepak bola menjadi magnet
tersendiri untuk mempersatukan masyarakat khususnya di kota Malang
dengan tim sepak bola kebanggaanya yaitu Arema Indonesia.

Terinspirasi dengan populernya sepak bola di kota Malang, film animasi
Argo dan Kebo Arema ini menceritakan tentang Seorang anak bernama Argo
berusia sekitar 14 tahun memiliki mimpi-menjadi pemain sepak bola dan
bermain di Arema, namun ia hanya memiliki fisik yang kecil di banding
teman sumurannya dan ingin menunjukkan betapa gigih perjuangan untuk
menggapai mimpinya.

Pada saat ini banyak film di stasiun televisi yang tidak baik apabila
ditonton oleh anak-anak. Contohnya vyaitu film-film yang banyak
mengandung kekerasan bahkan ada yang mengandung unsur pornografi. Hal
inilah yang membuat film animasi sekarang sangat tidak pas apabila ditonton
anak-anak, apalagi anak-anak adalah aset masa depan bangsa ini. Pikiran
anak-anak pun masih labil dan sering meniru apa yang telah dia lihat. Hal ini
sangat tidak baik apabila sampai anak-anak meniru beberapa adegan
kekerasan dalam film animasi yang sudah ditonton. Sebenarnya di negara asal

pembuatan film animasi tersebut bukan ditujukan pada anak-anak melainkan
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untuk kalangan remaja keatas. Tapi di Indonesia masih banyak yang
beranggapan bahwa film animasi adalah film untuk anak-anak. Di Indonesia
sendiri masih sedikit film animasi yang memang ditujukan untuk anak-anak.
Film animasi seharusnya diciptakan untuk menghibur penonton, dan
mengandung pesan-pesan yang terkandung didalamnya.

Dari uraian diatas maka terciptalah ide untuk membuat film animasi
dengan judul “Argo dan Kebo Arema” dengan mengangkat karakter lokal
juga cerita tentang sepakbola dan sejarah tanpa unsur kekerasan maupun
pornografi, juga menciptakan cerita menarik dan menginspirasi untuk semua

kalangan terutama remaja dan anak-anak.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, berikut adalah rumusan masalah:
1. Bagaimana proses pembuatan cerita Argo dan Kebo Arema?
2. Bagaimana pembuatan karakter-karakter di film Argo dan Kebo Arema?

3. Bagaimana proses pembuatan gerakan animasi Argo dan Kebo Arema?

C. Tujuan

Pembuatan film animasi “Argo dan Kebo Arema” terinspirasi dari
berbagai film dan cerita pendek yang sudah cukup terkenal, seperti”’Darah
Biru Arema” karya Vickie Arief H. dan “Garuda di Dadaku” karya Ifa
Isfansyah. Dari refrensi cerita yang tersedia penulis mengemas cerita dengan
mengadaptasi refrensi dan ide cerita yang ada.

Dilanjutkan dengan proses pembuatan karakter. Sutradara berdiskusi
dengan modeler dan memutuskan satu bentuk kartakter yang simple dan
sederhana, namun memiliki daya tarik yang dibutuhkan pada film animasi
“Argo dan Kebo Arema”. Kemudian animator memulai preses animating dan
berdiskusi dengan sutradara untuk menyesuaikan style animasi yang sesuai
dengan film animasi “Argo dan Kebo Arema”. Kemudian disatukan menjadi
sebuah film animasi pendek yang bernuansa action dan menarik untuk

ditonton anak-anak.
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D. Target Audien

Target audien film animasi ini adalah :

Usia : 5-22 tahun

Jenis kelamin : Semua

Pendidikan : Semua strata pendidikan
Status sosial : Semua kalangan.

E. Indikator Capaian Akhir

Indikator capaian akhir dari film animasi “Argo dan Kebo Arema” yaitu

memiliki tahapan-tahapan produksi-yang harus dilalui, sehingga menjadi

suatu film animasi yang utuh. Berikut tahapan-tahapan yang harus dilalui :

1. Pra produksi

a.

Ide

Ide yang bagus akan menjadikan cerita yang bagus pula. Begitu
pula dalam proses animasi “Argo dan Kebo Arema” ini, dengan
cerita sederhana namun mampu tersampaikan dengan baik.

Script

Menyusun cerita sebaik mungkin agar cerita mampu di salurkan
dengan baik ke tahap pengerjaan selanjutnya, dengan cerita
sederhana dari ide awal, maka akan mendapatkan script yang baik
juga menarik.

Desain karakter

Desain karakter sederhana menggunakan anatomi yang juga
sederhana memudahkan dalam tahap produksi selanjutnya. Oleh
karena itu karakter di film “Argo dan Kebo Arema” didesain

dengan gaya simpel, mudah dan juga sederhana.
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d. Asset property
Asset property di kerjakan dalam 2 bagian produksi, yaitu dua
dimensi kemudian masuk kedalam tahap tiga dimensi yang di
sesuaikan dengan desain karakter terutama karakter utama, yaitu
Argo.

e. Storyboard
Storyboard dibuat setelah naskah selesai di kerjakan. Kegunaan
storyboard dalam film “Argo dan Kebo Arema” berfungsi pada
tahap selanjutnya, yaitu layout dan animating.

f. Animatic
Setelah storyboard selesai dibuat maka akan diteruskan untuk

membuat animatic dari storyboard yang ada.

2. Produksi

a. Dubbing
Dubbing pada film Argo dan Kebo Arema diproses dengan talent
yang sudah dipersiapkan sehingga dapat digunakan untuk proses
lypsync padatahap animating.

b. Music
Setelah dubbing dikerjakan maka music juga bisa langsung
dikerjakan dengan panduan animatic.

c. Sound effect
Sound effect ditambahkan untuk menambah kesan dramatis untuk
memacu ketegangan pada beberapa situasi, terutama pada adegan
pertandingan sepak bola.

d. Modeling 3D
Modeling adalah proses pembuatan karakter dari konsep gambar

yang sudah dibuat umtuk dijadikan bentuk 3 dimensi.
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e.

Rigging

Rigging adalah proses memberikan tulang agar model karakter bisa
di gerakkan. Dengan karakter minimalis penulangan pada film
“Argo dan Kebo Arema” dikerjakan dengan proses yang tidak
terlalu menyita waktu.

Texsture

Setelah selesai rigging maka karakter, proprti dan asset akan di
beri texture untuk memberikan warna yang sesuai.

Animasi

Setelah semua tahap selesai, maka yang terakhir yaitu tahap

penganimasian karakter atau objek.

3. Pasca produksi

a.

Rendering

Setelah tahap produksi selesai, maka dilanjutkan ke tahap pra
produksi. Pertama yaitu rendering dari hasil kerjaan para animator.
Compositing

Setelah selesai rendering maka hasil render akan di kompos
kembali dan-di berikan sentuhan komposisi yang baik. Pada tahap
compositing juga dilakukan tahap pemberian effect untuk
mempercantik dan memperindah adegan terutama adegan aksi.
Editing video

Setelah compositing selesai, maka bisa dilakukan editing video
untuk di sesuaikan dengan kebutuhan film.

Editing audio

Setelah editing video selesai, maka bisa dilakukan editing audio
dengan menyesuaikan editing video yang sudah tersedia.

Mastering

Setelah editing selesai, maka proses terahir adalah mastering yaitu
untuk mengemas film dalam bentuk DVD.
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