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ABSTRAK 

Film animasi “Kanuraga” dibuat dengan teknik dua dimensi untuk 
mencocokan antara nilai estetik dan juga genre action. Tema ini dipilih karena 
dalam penyampaiannya film animasi “Kanuraga” lebih mengedepankan gerakan 
pertarungan daripada dialog. 

 Film animasi pendek “Kanuraga” mengisahkann dua orang kakak beradik 

yang memiliki kemampuan olah kanuragan dengan kekuatan tenaga dalam untuk 

menyerang dan bertahan. Film ini bercerita tentang perjuangan dua tokoh utama 

yaitu Guntara dan Lembayung. Mereka bertarung melawan demit sebagai ujian 

sebelum diterima di Perguruan Kanuraga. Itu semua dilakukan mengikuti 

petunjuk yang diberikan oleh Ratu demit sendiri yang menyamar sebagai ibu 

angkatnya. 

  

 

Kata kunci: Tenaga dalam, Animasi 2D, Kanuraga, Aksi 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pada zaman sekarang animasi sudah menjadi bagian penting dari hiburan 

yang ada.  Di antara teknik-teknik animasi yang ada dan berkembang, animasi 

pada mulanya dibuat dengan cara tradisional atau hand draw animation. Seiring 

dengan berjalannya waktu, saat ini sudah banyak software-software yang 

membantu dalam pembuatan animasi atau  bisa disebut juga dengan cara digital. 

Dari segi teknis, animasi dua dimensi memiliki daya tarik tersendiri dari 

berbagai sudut terutama dari segi sinematografi. Pembuatan animasi dua dimensi 

memiliki kemungkinan yang tidak terbatas terutama dalam aspek gerakan dan 

angle kamera. Sudut pandang sesulit apapun dapat dibuat dengan peralatan 

animasi yang sederhana. Hal ini sangat cocok bila dikombinasikan dengan 

animasi bergenre action yang mana akan sangat membutuhkan gerakan dan 

pegambilan sudut kamera yang ekstrem untuk menciptakan sinematografi yang 

baik. 

Berawal dari rasa ingin tahu terhadap kebudayaan yang ada disekitar kita 

terutama yang berhubungan dengan hal-hal berbau mistis yang digunakan untuk 

pertarungan, ditemukanlah istilah kanuragan yang merupakan sebuah aliran 

beladiri  yang lebih mengedepankan kekuatan pikiran dan tenaga dalam. Dari 

situlah muncul ide untuk membuat animasi pendek ini. 

Menurut Susetio, seperti ditulis dalam laman websitenya, ilmu Kanuragan 

adalah ilmu yang mengolah segala aspek diri sendiri. Kanuragan berawal dari 

kata Ka+nu+RAGA+an  > Kanuragan. Ilmu Kanuragan memiliki 2 sifat murni, 

yaitu hitam dan putih. sesuai sifatnya, ilmu ini bertentangan jika kedua sifat ini 

bertemu dan dapat menghancurkan siapa yang memiliki keduanya. Ilmu 

Kanuragan ini memiliki beberapa tingkat secara sederhana, yaitu Ilmu 

pengendalian diri, Ilmu pengendalian alam sekitar, dan Ilmu pengendalian mahluk 

gaib.  Namun, diambil kata Kanuraga atau penghilangan akhiran –an dalam judul 

film animasi ini bertujuan menjadikan kata benda menjadi kata kerja, karena pada 
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hakikatnya Perguruan Kanuraga adalah tempat untuk mempelajari dan melatih 

ilmu kanuragan. Kanuragan sendiri sebenarnya adalah sebuah ilmu beladiri di 

luar nalar logika. Banyak yang percaya namun tidak sedikit pula yang tidak. 

Banyak yang menghubungkan ilmu kanuragan dengan ilmu gaib dan mahluk 

mahluk mistis seperti jin dan demit. 

Diharapkan juga film animasi ‘Kanuraga’ bisa memberikan kontribusi 

terhadap perkembangan animasi dengan teknik animasi dua dimensi, khususnya 

untuk genre action. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan dapat dikemukakan rumusan 

permasalahan, antara lain : 

1. Bagaimana membuat film animasi “Kanuraga” dengan teknik dua           

        dimensi ? 

2. Bagaimana membuat film animasi bergenre action yang menarik? 

 

C. Tujuan 

Tujuan dari penciptaan karya animasi “Kanuraga” ini adalah : 

1. Menghasilkan film animasi “Kanuraga” dengan teknik animasi 2D. 

2. Menghasilkan film animasi bergenre action yang menarik 

3. Menambah  keberagaman film animasi 2D yang sudah ada terutama 

animasi bengenre action di Indonesia. 

 

D. Sasaran 

Film animasi “Kanuraga” mengandung banyak unsur kekerasan yang 

diperlihatkan dalam bentuk pertarungan. Oleh karenanya bagi anak-anak yang 

ingin menyaksikan diharapkan didampingi oleh orang tua. 

usia     : 13 tahun keatas 

jenis kelamin   : laki-laki dan perempuan 

status sosial    : semua golongan. 

negara    : Indonesia/Internasional 
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E. Indikator Capaian Akhir 

Hasil akhir animasi “Kanuraga” adalah : 

judul karya   : Kanuraga 

teknik   : animasi 2D 

desain karya  : film pendek animasi 

durasi   : 3 menit 33 detik 

format video  : HDTV 1920x1080px, 24fps 

render   : .MP4, H264 dan .MOV 

Indikator yang dicapai dalam pembuatan animasi “Kanuraga” dibagi 

menjadi tiga tahapan yaitu, praproduksi, produksi dan pascaproduksi. 

 

1. Praproduksi 

a. Penulisan Cerita 

Meskipun animasi “Kanuraga” ini mengutamakan sisi action, tapi 

sisi cerita juga tidak dapat diabaikan. Diceritakan tentang sebuah 

pertarungan Guntara bersama Lembayung yang melawan demit sampai 

akhirnya mereka memenangkan pertarungan.  

 

b. Desain Karakter dan Lingkungan 

Karakter yang berperan dalam animasi pendek “Kanuraga” ini 

cukup banyak sehingga dibutuhkan desain yang jelas, agar memudahkan 

dalam tahap produksi animasi nantinya. Desain lingkungan juga menjadi 

hal yang sangat penting untuk menunjang dramatisasi dari sebuah shot. 

  

c. Papan Cerita (Storyboard) 

Papan cerita atau Storyboard dibuat sesuai dengan cerita atau  

naskah yang sebelumnya sudah dibuat. Tampilan dalam sebuat shot 

divisualisasikan dan ditambah dengan posisi kamera, lokasi, situasi, 

ekspresi tokoh, dialog, aksi dan durasi. 
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d. Pengisi Suara 

Jumlah karakter dalam animasi “Kanuraga” ini berjumlah enam 

karakter sehingga proses dubbing atau pengisi suara akan diperankan 

oleh kurang dari 6 orang dikarenakan tidak semua tokoh memiliki dialog. 

 

e. Musik 

Musik menggunakan original soundtrack untuk mengisi 

background music dalam animasi “Kanuraga” ini untuk menambah kesan 

originalitas. Pembuatan musik dibantu oleh software musik digital. 

 

f. Papan Cerita Bergerak (Animatic Storyboard) 

Dalam proses ini semua elemen sudah hampir 50% selesai, seperti 

dialog, musik, sketsa gambar dan animasi kasar, juga penentuan timing 

sudah dapat di pastikan disini. 

 

2. Produksi 

a. Proses Animasi 

Proses penghalusan animasi yang menggunakan patokan dari 

animatic storyboard . Seterusnya akan dibuat Key-animation, in between, 

dan juga coloring. 

 

b. Penggabungan (Compositing) 

Animasi, musik, background, effect, dialog, sound effect dan semua 

elemen pendukung dalam animasi digabungkan menjadi satu animasi 

dengan bantuan software. Selain itu juga dalam proses ini dilakukan 

color correction dan pengeditan video untuk menambah kesesuaian 

animasi dengan tema yang sudah ditentukan, contoh : warna tema siang 

hari dan malam tentunya akan terlihat berbeda terutama dari segi 

pencahayaan (lighting). 
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c. Rendering 

Mengatur animasi dan sound yang sudah di-composite ke format 

video seperti .MOV, .MP4, .AVI, dan lain-lain. 

 

3. Pascaproduksi  

a. Mastering 

Terakhir, animasi utuh yang sudah di-render, dimasukkan kedalam 

piringan DVD yang biasa disebut dengan proses burning, selain itu 

pemberian label dan juga cover DVD dibuat untuk mempercantik 

tampilan. 

 

b. Exhibition 

Pembuatan poster dan infografis yang akan ditampilkan ketika 

pameran. Persiapan untuk penayangan  menggunakan tv/monitor dan 

juga speaker. 
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