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ABSTRAK 

 

Animasi bertemakan fantasi tidak hanya dalam bentuk cerita, namun dari 

segi karakter visual dan environment. Dari segi karakter ada yang berupa sesosok 

anak kecil hingga dewasa sampai dengan berbagai jenis monster, serta tak jarang 

terdapat karakter dan environment yang tidak dijumpai dimuka bumi. 

Animasi pendek “Sky Land” menceritakan Sena seorang  gadis kecil 

pengumpul kayu yang menemukan sebuah kayu ajaib di sebuah hutan yang 

mampu mengeluarkan benda-benda ajaib, hingga membawanya ke negeri fantasi 

di atas awan dan membawanya berpetualang. 

Animasi pendek “Sky Land“ ingin lebih memperlihatkan  sense of art 

didalamnya, maka animasi ini diproduksi menggunakan teknik animasi dua 

dimensi (2D) digital hand drawing, yaitu menggambar frame by frame secara 

langsung dengan komputer baik karakter maupun background.  

 

Kata kunci : Fantasi, Animasi 2D, Sky Land 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Fantasi dan imajinasi merupakan sesuatu yang pernah dialami oleh 

setiap manusia di dunia. Fantasi adalah gambaran (bayangan) dalam angan-

angan, daya untuk menciptakan suatu angan-angan (menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia). Fantasi juga dapat diartikan sebagai hal yang berhubungan 

dengan khayalan atau dengan sesuatu yang tidak benar-benar ada dan hanya 

ada dalam benak atau pikiran saja.  

Imajinasi adalah daya pikir untuk membayangkan (dalam angan-

angan) atau menciptakan gambar (lukisan, karangan, dan sebagainya) kejadian 

berdasarkan kenyataan atau pengalaman seseorang (menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia). Setiap orang pasti pernah mengalami hal ini, mulai dari 

anak-anak hingga dewasa maka dari itu dipilihnya tema fantasi dan imajinasi 

pada animasi “Sky Land” bermaksud untuk menceritakan sebuah gambaran 

fantasi dan imajinasi dalam bentuk animasi. 

Animasi 2D adalah teknik pembuatan animasi dengan menggunakan 

gambar bersumbu (axis) dua yaitu X dan Y. Animasi ini lebih dikenal dengan 

animasi manual yang prosesnya dimulai dengan menggambar di atas selembar 

kertas, kemudian di-scan dan baru dipindahkan ke dalam komputer untuk 

diubah menjadi file digital. Semua frame digambar satu per satu, diawali 

dengan membuat key drawing lalu menyisipkan gambar inbetween di antara 

dua key drawing-nya. Tahapan selanjutnya adalah clean up, dengan cara 

menjiplak ulang, dan merapikan garis setelah itu baru dapat mewarnainya. 

(Buku Nganimasi Bersama Mas Be, 2013).  

Animasi 2D di era sekarang mulai tergeser dengan kehadiran dari  

animasi tiga dimensi (3D) yang  teknologinya semakin maju dengan pesat, 

namun di negara Jepang justru animasi 2D masih sangat banyak diproduksi 

dan digemari, tidak hanya orang-orang Jepang namun di berbagai negara 

1 
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termasuk Indonesia. Produk animasi 2D Jepang yang populer seperti serial 

animasi “Doraemon”, “Crayon Shinchan” dan “Naruto” yang hingga kini 

masih digemari anak-anak ini membuktikan bahwa animasi 2D mempunyai 

sense of art tersendiri. Dari beberapa hal di atas, maka animasi pendek “Sky 

Land” ini ingin menyampaikan cerita fantasi ke dalam bentuk animasi dua 

dimensi (2D) sehingga dapat meramaikan perfilman animasi khusus 2D. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah terciptanya karya 

animasi pendek “Sky Land” adalah : 

1. Mengapa menggunakan teknik animasi 2D ? 

2. Kenapa animasi “Sky Land” ini dibuat ? 

3. Kenapa memilih tema cerita fantasi ? 

 

C. Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai dari karya ini ialah pembuatan animasi “Sky 

Land” berdasarkan rumusan masalah diatas adalah ini : 

1. Menciptakan film animasi pendek 2D “Sky Land”. 

2. Menciptakan film animasi pendek 2D bertema fantasi. 

3. Mengaplikasikan skill animasi 2D yang telah dikuasai saat di 

bangku kuliah. 

4. Menyampaikan sebuah cerita fantasi ke dalam bentuk animasi. 

 

D. Sasaran 

Target audien menurut Demografis film animasi “Sky Land”  adalah 

sebagai berikut: 

1. Umur  : 10 tahun  ke atas 

2. Jenis Kelamin : Laki-laki dan Perempuan 

3. Status Sosial : Semua Kalangan 

4. Negara  : Internasional 
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E. Indikator Capaian Akhir 

Capaian akhir dari karya ini adalah hingga benar-benar menjadi satu 

animasi penuh, dengan rincian sebagai berikut: 

1. Penulisan Cerita 

Penulisan cerita diawali dengan mencari referensi dan ditulis 

dalam bentuk sinopsis yang kemudian dijabarkan dan dikembangkan  

ke dalam sebuah treatment dan naskah. 

 

2. Riset 

Dilakukan beberapa riset seperti konsep cerita dan visual. 

Dalam riset konsep cerita dilakukan dengan mencari beberapa 

referensi animasi pendek dengan tema serupa kemudian dikembangkan 

lagi. Riset visual meliputi konsep karakter, background, dan latar 

musik.  

 

3. Design Character 

Dalam pembuatan desain karakter tahap awal adalah dengan 

membuat character concept art setelah fix kemudian desain karakter 

digambar dalam bentuk model sheet , action sheet, dan expression 

sheet sebagai panduan dalam proses key animation dan in between. 

 

4. Storyboard 

Storyboard dibuat dalam dua jenis, yaitu Storyboard panel dan 

Animatic Storyboard untuk mengetahui prakiraan durasi yang 

dibutuhkan serta timing pada gerakan di setiap shotnya. 

 

5. Musik  

Musik yang digunakan adalah Original Sountrack (OST) 

dengan style musik ceria disesuaikan dengan tema cerita yang akan 

dibuat oleh tim produksi khusus menangani background music. 
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6. Background/Environment 

Dalam pembuatan background tahap awal adalah membuat 

sketsa yang kemudian ditindaklanjuti dengan proses clean up dan 

coloring. 

 

7. Key Animation 

Dalam pembuatan key animation tahap awal adalah dengan 

membuat rough key animation, yaitu sketsa animasi yang masih 

berbentuk kasar yang dikerjakan secara digital menggunakan software 

komputer. 

 

8. Clean up and In Between 

Clean up adalah proses tracing ulang gambar agar terlihat rapi, 

kemudian dilakukan proses in between, yaitu menambahkan gambar di 

antara key animation agar animasi terlihat halus. 

 

9. Coloring 

Tahap coloring yaitu proses pemberian warna pada karakter 

secara digital langsung pada software animasi. Tahap coloring 

dilakukan setelah proses in between. 

 

10. Compositing 

Proses penggabungan antara karakter dengan background 

kemudian animasi dipoles agar terlihat lebih menarik. 

 

11. Editing 

Proses penggabungan antara shot animasi yang telah di 

compositing dengan musik dan sound effect. 
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12. Render and Mastering 

Tahap final dalam proses pembuatan animasi “Sky Land”, yaitu 

proses meng-export file video dan audio yang telah digabungkan 

kedalam bentuk satu file film utuh dengan format .mp4, kemudian 

dilakukan proses burning kedalam compact disc (CD) dan dimasukkan 

kedalam wadah CD dan diberi sampul. 

 

Urutan proses tersebut menjadi acuan dan ukuran jalannya 

pengerjaan karya. Dari urutan awal hingga akhir jika telah terpenuhi maka 

karya animasi siap untuk dipublikasikan. 
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