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ABSTRAKSI 

Berkembangya teknologi mempengaruhi kreatifitas animasi diseluruh 

dunia, berbagai cara baru di kembangkan dalam teknik animasi seperti, Animasi 

2D, Animasi 3D, Animasi Stop Motion dan Animasi Motion graphic.  

Animasi sudah menjadi sarana hiburan masyarakat yang menarik saat ini, 

tentunya Animasi dapat dikembangkan dalam dunia bisnis. Seiring berkembangya 

zaman dan munculnya studio animasi di Negara berkembang seperti Indonesia 

mengakibatkan banyak persaingan bisnis.  

Namun metode yang sering digunakan dalam proses produksi animasi 

belum sepenuhnya sempurna, oleh karena itu metode pembuatan animasi dengan 

cara yang mudah, singkat dan hasil yang memuaskan akan menjadi titik terang 

dalam sebuah produksi animasi. Dalam karya tulis ini akan menjelaskan salah satu 

solusi dalam pembuatan produksi animasi 2D dengan cara yang mudah dan 

ringan. 

 

Kata Kunci : Animasi, Teknik, Metode. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan animasi di dunia sudah berkembang dan maju, dalam hal ini 

animasi sudah banyak di gunakan dalam media penyampaian pesan nasehat, pendidikan, 

hiburan & periklanan produk, beberapa animasi dibuat ditujukan sebagai hiburan 

masyarakat. Dengan adanya media hiburan menggunakan animasi maka  proses 

penyampaian informasi akan lebih mudah untuk di pahami dan dimengerti dibandingkan 

menggunakan lisan ataupun tulisan. Banyaknya karya animasi yang muncul karena 

teknologi yang berkembang melahirkan animasi dengan berbagai style, seperti :Stop 

Motion, 2D manual, 3D, Motion Graphic, dll.  

Namun dalam proses pembuatan animasi seringkali menemui masalah Error 

ketika render, Hardwere tidak memadahi atau Low spec PC, pipeline yang panjang dan 

sulit diselesaikan dalam waktu deadline yang sempit. Penuhnya lalulintas data ketika satu 

komputer server digunakan untuk banyak PC dalam studio animasi, beberapa hardware 

hangus ketika proses produksi berjalan, diakibatkan beratnya file ketika render atau 

beratnya data yang diakses dalam waktu yang singkat. Dan juga cerita awal yang sulit 

dikembangkan untuk episode selanjutnya. 

Hal baru dengan ide Stop motion, Animasi 2D, Animasi 3D, Animasi manual & 

Motion Graphic dengan cara kreatif maka akan menciptakan hal baru dalam 

perkembangan dunia animasi. Ide inilah yang akan digunakan sebagai dasar pembuatan 

film animasi ini. Dengan cara yang berbeda diharapkan dapat mengatasi masalah dalam 

proses produksi. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, berikut adalah rumusan masalah: 

1. Bagaimana membuat pipeline animasi dengan teknik yang paling sederhana? 

2. Bagaimana cara meminimalisir waktu render animasi? 

3. Apakah ada cara membuat animasi dengan desain yang minimal dan dapat 

menghibur? 
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C. Tujuan 

Tujuan umum penciptaan karya ini diharapkan dapat meminimalisir Error 

Render saat proses produksi, mempercepat proses pembuatan dengan mempersingkat 

pipeline, dapat memaksimalkan hardwere dengan spek minimum saat proses pembuatan 

animasi. karya ini juga diharapkan dapat menghibur masyarakat  sekaligus menginspirasi 

para pelaku seni untuk menciptakan hal baru dalam dunia Animasi hiburan. 

mengembangkan style animasi dan memperluas kreatifitas yang terkadang membatasi 

pelaku seni dalam membuat karya. membebaskan dari keterbatasan konsep yang sering 

ditemui dalam dunia animasi. 

D. Sasaran 

Target market film animasi ini adalah : 

Semua umur khususnya pencinta produk animasi Indonesia. Dimana produk ini 

dapat dikembangkan dengan cara yang mudah. 

 Khususnya studio animasi di Indonesia dimana metode pembuatan animasi 2D 

ini dapat meringankan kerja hardwere dalam studio, mempersingkat waktu render, dan 

memperpendek pipeline saat produksi. 

 Karya ini tidak mengandung hal-hal yang bersifat dilarang agama, konten 

dewasa, dan animasi ini dapat dipahami dan diingat dengan judul "NOX & ZIG" kata 

yang sederhana dan mudah diingat, dan lagi film animasi ini tidak menggunakan dialog, 

dengan menggunakan bahasa tubuh yang mudah dipahami untuk semua kalangan 

masyarakat di dunia. 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

 Pencapaian akhir dari proyek ini adalah hingga benar-benar menjadi satu animasi 

yang akan menjadi pacuan untuk kalangan pelaku seni dalam proses produksi yang 

sederhana, dengan tahapan sebagai berikut: 

1. Penulisan Cerita 

 Cerita ini dimulai dari seorang yang datang ke tempat NOX dan memberinya 

bayaran penuh kepadanya untuk menangkap ZIG di provinsi abnormal. Dimana 

membawa NOX ke petualangan aneh di provinsi abnormal 
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2. Storyboard 

 Papan cerita yang dirancang sesuai naskah sebelumnya dengan tambahan 12 

prinsip animasi, pengambilan angel, lokasi, situasi, kondisi, ekspresi tokoh, dan 

durasi potongan tiap shoot. 

3. Pengisian Suara (Dubbing) 

 Karakter yang ada dalam cerita ini berjumlah 3 tokoh,yaitu NOX si protagonist, 

ZIG si antagonis dan Monster di dalam sungai,.  

4.  Musik 

 Akan dibuat satu musik yang menjadi background music animasi NOX & ZIG 

dalam petualanganya di dunia yang dibuat ZIG. Sekaligus efek suara dibuat untuk 

menambahkan sensasi dalam pemahaman cerita tanpa dialog. 

5. Sound Efek 

 Efek suara digunakan untuk memperkuat suasana di dalam video, beberapa efek 

suara yang akan di gunakan yaitu, suara orang berlari, suara langkah kaki di rumah 

kayu, suara hutan, suara air beriak di sungai 

6. Storyboard bergerak (Story reel) 

 Kumpulan gambar gambar dari storyboard yang di animasikan untuk 

menunjukan jenis tampilan animasi dalam bentuk basic, dari cerita awal sampai akhir 

sekaligus memberi duarasi pada scene yang akan di animasikan. Memberikan efek 

musik sound effect dan suara NOX & ZIG sehingga benar-benar terlihat karya secara 

basic. 

7. Properti 

 Tahap dimana Background, Effect, Colouring, dan konsep dibuat untuk 

melengkapi cerita. Benda-benda yang akan di animasikan dalam cerita yaitu :dunia 

ZIG Game, ZIG papan Tulis, ZIG Sketch, ZIG Stop Motion, ZIG Motion Graphic. 

Properti dibuat dengan cara yang berbeda-beda dari line ke texturing dan compositing 

kemudian diberieffek sesuai untuk melengkapi animasi yang akan dibuat.  
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8. Penganimasian (Animating) 

 Tahap ini adalah proses yang akan memakan banyak waktu, karena Animating 

adalah hal yang sangat disempurnakan lebih dari musik, konsep, dubbing dan cerita. 

Dimulai dari teknik animasi stop motion yang digambar manual, diambil gambar 

dengan kamera kemudian di compose secara detil untuk hasil yang memuaskan. 

Kemudian beralih ke sistem digital 2D dimana gambar akan di buat di software 2D di 

compose dengan background dan visual effect untuk memberikan kesan yang baru. 

Dalamscene motion graphic, akan dibuat dengan cara character bound 2D (puppet 

pen tool) animasi 2D dengan riging seperti character di software 3D.Kemudian 

diberikan visual effect dan mengembangkan motion graphic dengan cara 

yangberbeda. Di dunia ZIG game akan dibuat animasi dengan animating seperti di 

dunia game super mario atau ray man, tidak lupa pula cara animating yang unik akan 

menghasilkan kesan yang tidak terduga bagi penonton. Dan pada tahap akhir cerita 

dimana NOX & ZIG akan dipertemukan kembali dengan Animator, karena Credit 

tittle yang biasanya hanya daftar nama yang bergerak keatas akan dibuatkan sensasi 

baru dimana daftar nama tersebut akan ditulis Animator dan di buat berantakan ZIG 

& NOX hingga ZIG tak mampu lagi melawan. 

9. Background 

 Latar belakang selain properti dibuat dengan berbeda-beda style, seperti dunia 

ZIG Sketch dibuat dari dunia yang terinspirasi oleh gambar anak Sekolah Dasar (SD) 

yang difariasikan menjadi backgroundsketch,dan juga dunia ZIG game, dibuat 

animasi yang menyerupai game, namun hal ini masih tergolong animasi yang di 

campur dengan style game menjadikan hal yang baru dan berbeda sebagai 

background animasi. Kemudian di dunia ZIG Motion Graphic dimana sytle 

background berbasikmotion graphic namun efek dunia motion graphic seperti 

particle udara, air dan api akan ditambahkan di dalamnya. Tidak lupa dunia ZIG 

papan tulis divariasikan dari corat-coret siswa di sekolah menengah pertama sampai 

atas (SMP-SMA) akan mengingatkan kesan nostalgia bagi masyarakat yang sering 

corat-coret di papan tulis, dengan basic dan texturing Fractal Noise yang di campur 

ke dalam line menjadikan pandangan baru.  
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10. Compositing 

 Adalah proses dimana menggabungkan karakter, background, colouring, 

sekaligus memberikan efek visual yang variatif dan unik, input sound effect & 

background musik. Sekaligus memberikan lighting dan efek getaran pada layar. Juga 

di beri sentuhan akhir visual effect.  

11. Editing 

 Sebuah proses dimana semua hasil animating, background, sound effect, 

background sound, ambient sound ditata rapi menjadi sebuah vidio utuh yang akan di 

lanjutkan ke proses berikutnya yaitu render. 

 

12. Rendering 

 Setelah semua alur pembuatan animasi sudah selesai, selanjutnya adalah 

rendering, yaitumenjadikan karya animasi ke dalam format video. Mulai dari opening 

Logo ISI Yogyakarta, logo Program Studi Animasi, logo studio, judul karya, isi karya 

animasi, dan credit tittle. 

13. Mastering 

 Langkah terakhir dimana hasil render di burn dalam piringan CD kemudian 

diserahkan untuk Tugas Akhir. 

 Titik-titik proses tersebut menjadi acuan dan ukuran jalannya pengerjaan karya. 

dari awal hingga akhir jika semusanya telah terpenuhi maka karya animasi sudah 

selesai dan siap diujikan dan dipublikasi. 

 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta




