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ABSTRAKSI

Penciptaan karya seni yang dibuat kali ini akan berupa lanjutan dari karya
sebelumnya yang berjudul "Tetanggaan” yang menceritakan tentang dua sahabat
yang bernama Bim dan Bing. Bing merupakan teman kecil dari Bim, karena suatu
masalah akhirnya Bing pindah ke luar kota. Setelah beberapa tahun Bing pun
kembali ke kota di mana ia berasal dan menjadi tetangga dari Bim.

Dalam sekuelnya kali ini, kisah ini akan menceritakan Bim dan Bing yang
tanpa sengaja menemukan ruang rahasia milik kakek Bim yang telah lama hilang.
Film ini akan berupa karya animasi tiga dimensi yang bertemakan persahabatan
dan petualangan.

Teknik yang digunakan adalah animasi 3 dimensi yang menimbulkan
kesan kedalaman dibanding dengan karya sebelumnya yang berbentuk 2 dimensi.
Disamping itu teknik ini dipilih karena lebih memudahkan karena konsep dari
karakter yang mudah dan sederhana apabila dibuat dengan teknik 3 dimensi.

Kata kunci: Persahabatan, Animasi, Animasi 3D
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Animasi merupakan salah satu bagian dari bentuk dunia hiburan yang
berupa visualisasi gambar bergerak baik yang dilengkapi dengan audio atau
pun tidak, dan biasanya dalam penyajiannya berupa gambar dua dimensi atau
pun tiga dimensi.Sehubungan dengan banyaknya program hiburan yang
berkembang saat ini program animasi merupakan salah satu bentuk acara
yang sangat digemari oleh semua umur. Sehingga penulis melihat prospek
kedepan bahwa sangat memungkinkan program acara animasi dijadikan

motivasi bagi beberapa kalangan untuk melakukan sesuatu.

Dalam persaingannya di dunia hiburan tanah air saat ini, banyak sekali
ditampilkan acara yang diperuntukan bagi remaja dan anak-anak, akan tetapi
dalam perkembangannya banyak acara yang kurang baik untuk dikonsumsi
atau ditonton oleh mereka. Dikarenakan banyak acara yang cenderung
mengusung adegan kekerasan, adegan yang kurang mendidik dan juga
terkadang adegan yang ditampilkan terlalu vulgar untuk usia remaja bahkan
anak-anak. Dengan adanya beberapa faktor yang ada diatas maka akan sangat
mempengaruhi perilaku seorang remaja dalam perkembangannya. Maka
sangatlah dibutuhkan program acara yang bermutu dan mendidik sehingga

dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Dari uraian diatas maka terciptalah ide untuk membuat film animasi
dengan judul “Tetanggaan: Menuju Petualangan” Film animasi pendek yang
akan penulis buat ini menceritakan tentang dua sahabat yang tanpa sengaja

menemukan ruangan misterius. Film ini bertemakan persahabatan.
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1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, berikut adalah rumusan masalah:
1. Bagaimana proses pembuatan cerita "Tetanggaan: Menuju
Petualangan”.
2. Bagaimana pembuatan karakter-karakter di film "Tetanggaan: Menuju
Petualangan”.
3. Bagaimana proses pembuatan gerakan animasi "Tetanggaan: Menuju

Petualangan”.

1.3. Tujuan
Film animasi "Tetanggaan: Menuju Petualangan” ini bertemakan
persahabatan dan komedi sehingga diharapkan dapat menghibur bagi semua
kalangan.
Tujuan dari perancangan Tugas Akhir yang berbentuk animasi 3D ini
adalah:
1. Menciptakan karya animasi 3 Dimensi bertemakan persahabatan dan
petualangan
2. Menciptakan serial lanjutan dari "Tetangaan™ yang sebelumya dibuat
dalam bentuk 2 Dimensi.
3. Memberikan nuansa berbeda dalam sebuah karya animasi yang

menampilkan transisi dari 2 Dimensi ke 3 Dimensi

1.4. Target Audien

Target audien film animasi ini adalah :

Usia : Semua umur
Jenis kelamin  : Semua
Pendidikan : Semua strata pendidikan
Status sosial : Semua kalangan.
2
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1.5. Indikator Capaian Akhir
Indikator capaian akhir dari film animasi yaitu apabila telah melalui
tahapan-tahapan produksi yang harus dilalui, sehingga menjadi suatu film
animasi yang utuh. Berikut tahapan-tahapan yang harus dilalui:

1.5.1. Pra produksi

a. lde
Untuk mendapatkan ide yang bagus untuk membuat film
animasi pertama akan melakukan brainstorming. Untuk
menentukan cerita yang akan dibuat untuk membuat film
animasi.

b. Script
Setelah mendapatkan ide dan cerita maka setelah itu akan di
buatkan naskah.

c. Desain karakter
Setelah naskah selesai maka dilanjutkan dengan desain
karakter. Desain karakter akan dibuat berdasarkan sifat-sifat
tokoh yang ada di dalam naskah/cerita.

d. Asset/properti
Asset dan properti dikerjaan menurut dengan setting dan
keadaan dalam dunia cerita tersebut.

e. Storyboard
Storyboard dibuat setelah naskah selesai di kerjakan. Kegunaan
storyboard yaitu untuk membantuk membuat layoutnya dan
animatik.

f. Animatic
Setelah storyboard selesai dibuat maka akan diteruskan untuk
membuat animatic dari storyboard yang ada.
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1.5.2. Produksi

a.

Dubbing

Dubbing akan dikerjakan setelah animatic selesai. Dan
animatic dibuat untuk panduan artis dubbing.

Music

Setelah dubbing dikerjakan maka musik juga bisa langsung
dikerjakan dengan panduan animatic.

Sound effect

Sound effect ditambahkan untuk menambah kesan dramatis dan
ketegangan pada sebuah film.

Modeling 3D

Modeling adalah proses pembuatan karakter dari konsep
gambar yang sudah dibuat untuk dijadikan bentuk 3 dimensi.
Rigging

Rigging adalah proses memberikan suatu tulang agar model
karakter bisa di gerakkan.

Texsture

Setelah selesai rigging maka karakter/ semua properti dan asset
akan - di beri texture.

Animasi

Setelah semua tahap selesai maka terakhir yaitu tahap

penganimasian karakter atau objek.

1.5.3. Pasca produksi

a.

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

animator.
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b. Compositing
Setelah selesai rendering maka hasil render akan di compose
kembali dan di berikan efek-efek agar animasi akan terlihat
lebih menarik.

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

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

e. Mastering
Setelah editing selesai maka proses terahir adalah mastering

yaitu untuk mengemas film dalam bentuk DVD.
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