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ABSTRAK

Karya animasi 2D dengan judul cemilan adalah animasi pendek yang
menceritakan tentang dua anak bernama Joni dan Lola yang kesulitan membuka
sebuah cemilan. Karya ini awalnya dibuat semata-mata hanya untuk media
hiburan saja, terutama bagi anak-anak. Meskipun demikian sebuah karya tetaplah
mengandung maksud yang ingin disampaikan senimannya, begitu juga dengan
animasi 2D cemilan yang ingin menyampaikan bahwa tolong menolong itu
penting dalam kehidupan bermasyarakat dan penulis disini ingin menyampaikan
maksud tersebut kepada anak-anak dengan cara yang menyenangkan.

Pembuatan animasi 2D cemilan menggunakan teknik menggambar satu
persatu tiap gerakannya atau biasa disebut dengan teknik Frame by Frame.
Metode yang digunakan dalam pembuatan animasi Frame by Frame biasanya
dimulai dari menggambar terlebih dahulu gerakan kunci yang disebut key-Frame.
lalu dilanjutkan dengan menggambar setiap gerakan penting di antara gambar key-
Frame yang disebut Breakdown dan yang terakhir menambahkan gerakan
penengah yang disebut Inbetween. Dari ketiga metode itulah animator membuat

sebuah ilusi gerakan.

Kata kunci: Cemilan, Animasi 2d, Frame by Frame, Anak-anak
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di zaman yang modern seperti sekarang, kebutuhan animasi sudah
semakin berkembang dari yang awalnya sebagai media hiburan, kini menjadi
media penyampaian pesan yang menarik. Disamping itu juga perkembangan
animasi tidak hanya pada fungsi animasi sendiri, namun juga pada teknik
pembuatan animasi yang dahulu dikerjakan dengan cara tradisional yaitu
dengan menggambar pada kertas. Sekarang animasi sudah dapat dibuat secara
digital dengan media komputer. Dengan berkembangnya teknik pembuatan
dan media pembuatan animasi tentu menjadikan animasi itu memiliki
beberapa jenis. Seperti animasi 2D, animasi 3D, Stopmotion, dan Motion

capture.

Dari berbagai macan teknik animasi animasi 2D adalah salah satu animasi
yang memiliki kelebihan sendiri yaitu dari segi artistik. Animasi 2D sendiri
merupakan animasi yang dibuat dengan cara menggambar atau pun melukis,
itulah mengapa animasi 2D bisa terkesan menarik dan indah karena di setiap
gerakannya terdapat kesungguhan menggambar seorang animator. Selain itu
karena dasar dari animasi 2D adalah gambar, maka hampir apa pun bisa
dibuat. Jika pada animasi lain memerlukan efek maka pada animasi 2D efek
sendiri bisa dibuat dengan menggambar. Seperti pembuatan elemen seperti

api, air, atau pun petir.

Sebagai media hiburan, animasi selalu dikaitkan tentang dunia anak-anak,
bahkan animasi-animasi terkenal selalu memiliki karakter yang lucu dan
menarik bagi anak-anak. Berbicara soal anak-anak, sering kita melihat seorang
anak entah laki-laki maupun perempuan ketika mereka membuka bungkus
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makanan atau minuman, mereka selalu kesusahan dan akhirnya meminta
bantuan kepada orang tuanya. Bukan Cuma orang tua bahkan orang lain di
sekitar yang melihat tingkah anak-anak yang membuka bungkus makanan
akan berusaha menolong untuk membukakannya. Kejadian yang sering kita
saksikan itu menjadi daya tarik sendiri dan dapat dijadikan ide dalam
pembuatan animasi Cemilan yang memfokuskan karakter dan cerita untuk

anak-anak.

Sebagai tontonan untuk anak-anak tentu saja animasi harus mempunyai
keunikan dan daya tarik bagi anak-anak sehingga mereka tertarik untuk
menontonnya. Salah satu cara untuk menarik perhatian anak adalah dengan
menggunakan warna. Warna-warna yang cerah tentu saja menjadi pilihan
warna yang tepat untuk menarik perhatian anak-anak. Selain warna, karakter

yang lucu juga bisa menjadi daya tarik bagi anak-anak.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan permasalahan yang

akan diselesaikan sebagai berikut :

1. Bagaimana proses Yyang akan diterapkan untuk pembuatan animasi
Cemilan?

2. Bagaimana memadukan warna-warna yang menarik untuk anak-anak?

3. Bagaimana membuat karakter yang lucu dan menarik untuk animasi

Cemilan?
C. Tujuan
Tujuan dari pembuatan animasi 2D “Cemilan” antara lain :

1. Sebagai hiburan terutama untuk para pencinta animasi pendek
2. Menunjukkan bahwa animasi 2D memiliki daya tarik sendiri

3. Menyampaikan pesan bahwa tolong menolong itu penting
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D. Target Audien

Animasi 2D “Cemilan” menargetkan audien dengan kriteria :

1. Usia : 6 tahun ke atas

2. Jenis kelamin : Semua jenis

3. Suku/Golongan : Semua suku/golongan
4. Pendidikan : Semua pendidikan

5. Status sosial : Semua status

6. Negara : Semua negara

7. Bahasa : Semua bahasa

E. Indikator Capaian Akhir

Hasil akhir pembuatan animasi cemilan adalah :

Judul karya = : Cemilan

Bentuk - Animasi 2D

Durasi 3. menit 40 detik

Format Video : HDTV 1920x1080 px 24 Frame per second
Render : Formar .mp4, H264

Untuk mewujudkan hasil akhir di atas maka memerlukan beberapa

indikator yang dicapai, yaitu praproduksi, produksi, dan pascaproduksi :

1. Pra-produksi

a. Proses kreatif

Proses kreatif disini adalah pencarian ide cerita, konsep, latar
tempat serta adegan yang nantinya akan ditampilkan pada animasi.

Dimulai dari pembuatan sinopsis, Treatment, dan naskah.
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b. Desain karakter dan background

Berdasarkan dari ide cerita dan latar tempat yang sudah ada akan
divisualisasikan menjadi desain yang terdiri dari desain Kkarakter,

desain background, dan properti yang akan ditampilkan pada animasi.
c. Storyboard dan Animatic Storyboard

Pembuatan Storyboard dan Animatic Storyboard adalah tahapan
proses selanjutnya setelah desain karakter dan latar tempat serta
Treatment dan naskah yang sudah dibuat. Storyboard adalah gambar
diam yang menjelaskan tentang adegan-adegan dalam animasi.
Sedangkan Animatic Storyboard berupa video dari adegan yang ada

dalam animasi yang mendasar dari naskah yang sudah dibuat.

2. Produksi

a. Background dan properti

Pembuatan background yang menjadi latar tempat animasi dan
juga properti yang digunakan pada animasi. Proses ini dibuat untuk

memudahkan proses selanjutnya yaitu animating.
b. Animating dan staging

Pembuatan animasi dilakukan secara digital dengan teknik Frame
by Frame 24 Frame per detik. Untuk memudahkan proses compose

maka background dan properti ditata terlebih dahulu pada proses ini.

3. Pasca-produksi
a. Visual effect

Pemberian sentuhan akhir pada visual animasi untuk membuat

animasi semakin menarik.
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b. Compose

Proses penggabungan background, animasi, staging dan visual

effect serta kamera tiap shot/cut menjadi video.
c. Editing

Penataan semua shoot video dari proses compose akan

digabungkan dengan musik dan efek suara dan disesuaikan.
d. Musik dan efek suara

Musik digunakan untuk mendukung suasana pada animasi dan efek
suara untuk tiap adegan yang terjadi pada animasi untuk selanjutnya

digunakan pada proses Animatic Storyboard.
e. Render

Tahapan akhir dalam pembuatan animasi 2D Cemilan yaitu proses
menjadikan video dan suara menjadi satu file audio video dengan
format .mp4, kemudian dilanjutkan ke proses burning kedalam CD dan
dimasukkan ke dalam wadah yang diberi sampul.

Proses diatas akan menjadi acuan dalam pembuatan animasi 2D
Cemilan dari awal hingga akhir untuk selanjutnya dapat

dipublikasikan.
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