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banyak pihak.
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Sangat disadari bahwa masih banyak kekurangan dalam penyampaian

Laporan Tugas Akhir ini. Kritik dan saran sangat diharapkan guna menambah
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wawasan dan perbaikan di masa mendatang. Semoga Laporan Karya Tugas Akhir

yang telah dibuat dapat memberikan manfaat positif dan pengetahuan bagi semua

pihak.
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ABSTRAK

Waktu adalah hal yang tidak dapat diputar balikkan kembali.. Dan sebagai
orang yang bijak, sepantasnya menjalani dengan semaksimal mungkin agar tidak
menimbulkan penyesalan di kemudian hari kelak. Namun pada praktiknya para
remaja kurang menghargai waktu 24 jam yang ada dalam sehari. Baik karena
kepadatan jadwal yang dimiliki atau karena kurangnya pengaturan waktu yang
diterapkan, sehingga tidak dapat mengatur agenda yang harus diselesaikan. Dan
dari hal tersebut terkadang menjadi alasan pendorong untuk menunda suatu
pekerjaan, termasuk pekerjaan yang harus segera dikerjakan. Masalah ini
merupakan salah satu masalah yang sering dialami oleh para remaja terutama bagi
kalangan pelajar dan mahasiswa.

Teknik yang digunakan pada penciptaan karya film animasi “Tugas”
adalah teknik animasi 2D tanpa dialog, dengan cara menggambar frame by frame
langsung pada perangkat lunak pengolah animasi, sedangkan gaya pewarnaan
yang dipilih menggunakan gaya brush chalk atau kapur. Jalan cerita mengikuti
keseharian seorang mahasiswa bernama Budi yang mendapati dirinya sedang
menunda-nunda pekerjaan kuliah seraya terus bersantai karena terlena oleh
adanya waktu luang yang panjang sehingga sibuk dengan kesenangan dan
kesibukannya sendiri, hingga akhirnya melupakan tugas penting yang seharusnya
segera dikerjakan. Animasi ini diciptakan dengan tujuan agar penoton dapat lebih
menghargai waktu dan dapat belajar dari kesalahan yang dilakukan oleh Budi.

Kata kunci : tanpa dialog, tugas, brush chalk
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan animasi Indonesia belakangan ini mulai semakin marak.

Banyak faktor yang bisa dijadikan tolak ukur hal tersebut. Salah satunya adalah

banyak film animasi Indonesia yang tayang di televisi dan semakin antusiasnya

pelaku industri animasi Indonesia dalam berkarya.Memperhatikan minat audien

lokal Indonesia, tampaknya tema kehidupan sehari–hari masih menjadi tema yang

banyak diminati. Oleh karena konten seperti ini memiliki kedekatan secara ruang

lingkup dengan kehidupan sehari–hari penonton Indonesia.

Secara umum, penonton di Indonesia sangat meminati cerita dengan tema

seperti itu, dan karya animasi yang mengangkat kehidupan sehari–hari mendapat

sambutan yang cukup baik. Sebagai contoh, karya Animasi Adit Sopo Jarwo,

Keluarga Somat, Meraih Mimpi dan masih banyak lagi. Ini menunjukkan bahwa

karya animasi dengan tema sehari–hari cukup digemari secara umum

(https://www.sindulin.web.id/2017/10/film-animasi-indonesia-terbaik.html).

Kemudian, dari tema tersebut dikombinasikan dengan persoalan remaja

masa kini, yaitu tentang kurangnya menghargai waktu. Pada dasarnya waktu

adalah hal yang tidak dapat diputar balikkan kembali. Dan sebagai orang yang

bijak, sepantasnya menjalani dengan semaksimal mungkin agar tidak

menimbulkan penyesalan di kemudian hari kelak. Namun pada praktiknya para

remaja kurang menghargai waktu 24 jam yang ada dalam sehari. Baik karena

kepadatan jadwal yang dimiliki atau karena kurangnya pengaturan waktu yang

diterapkan, sehingga tidak dapat mengatur agenda yang harus diselesaikan. Dan

dari hal tersebut terkadang menjadi alasan pendorong untuk menunda suatu

pekerjaan, termasuk pekerjaan yang harus segera dikerjakan. Masalah ini

merupakan salah satu masalah yang sering dialami oleh para remaja terutama bagi

kalangan pelajar dan mahasiswa.
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Waktu terbilang sangat penting terutama bagi kalangan pelajar dan

mahasiswa. Tanpa pengaturan waktu yang baik, waktu yang ada akan terbuang

sia-sia dipakai untuk mendahulukan kegiatan-kegiatan yang terbilang kurang

penting. Hal inilah yang membuat hidup para remaja terasa seperti selalu dikejar

oleh deadline pekerjaan. Namun disamping itu, pengaturan waktu juga harus

didasari dengan kedisiplinan dalam melaksanakan jadwal tersebut sehingga

tercipta keefektifan kerja yang berdampak pada kehidupan sosial dan akademik

pada pribadi itu sendiri. Berdasarkan tema tersebut diharap akan memudahkan

untuk menarik minat penonton. Tentunya dengan tetap memperhatikan faktor

kualitas dan bobot cerita yang berkualitas.

Memperhatikan faktor-faktor tersebut, telah melatarbelakangi pembuatan

karya animasi berjudul “Tugas”. Yaitu sebuah film animasi pendek yang

mengangkat permasalan kehidupan para remaja yang dikemas secara menarik dan

menyajikan pesan moral untuk lebih menghargai waktu. Dalam pembuatan

animasi ini menggunakan teknik animasi dua dimensi tanpa dialog dan dengan

teknik pewarnaan menggunakan gaya brush chalk atau kapur. Gaya ini dirasa

cukup menarik untuk dipilih sebab memiliki keunikan tersendiri yaitu memiliki

ciri garis yang tebal dan kasar.

B. Rumusan Masalah

1. Membuat film animasi dua dimensi yang mengangkat tema kehidupan

sehari-hari yang melibatkan persoalan remaja tentang kurangnya

menghargai waktu.

2. Teknik yang digunakan dalam penyampaian isi cerita dalam film animasi

tanpa dialog.
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C. Tujuan

1. Mendukung majunya karya - karya dari D3 Animasi ISI Yogyakarta agar

lebih dikenal.

2. Menunjukkan betapa ruginya orang yang tidak menghargai waktunya dengan

selalu menunda-nunda pekerjaan yang ada.

3. Menerapkan teknik animasi dua dimensi tanpa dialog dengan pewarnaan gaya

kapur (chalk brush).

D. Manfaat

Manfaat penciptaan animasi dengan judul “Tugas”  ini antara lain agar dapat

menjadi sarana penyampai pesan moral bagi diri sendiri maupun lingkungan luas

terutamanya pada kalangan pelajar dan masiswa. Dengan harapan film animasi ini

dapat menjadi pengingat untuk selalu menghargai waktu yang ada dengan tidak

menunda-nunda pekerjaan dan menggunakkannya dengan sebijak mungkin agar tidak

menimbulkan penyesalan dikemudian hari kelak.

E. Sasaran

Sasaran target film animasi “Tugas” adalah remaja dengan rentang usia 17

sampai dengan 20 tahun ke atas, baik laki laki maupun perempuan dapat

menikmatinya. Hal tersebut didasari dari karakteristik sifat mereka yang terbuka

pada hal - hal baru sehingga akan mempermudah dalam penerimaan karya ini baik

dari segi konsep cerita, konflik, maupun alur yang mungkin bagi penonton dengan

rentang usia dibawahnya akan kesulitan dalam memahaminya.

Dilihat dari segi pemasaran dan penerimaan film ini bergenre slice of life

atau kehidupan sehari-hari. yang dikemas dengan sedemikian rupanya sehingga

memiliki keunikan tersendiri sehingga memiliki nilai saing karena mayoritas

masyarakat Indonesia yang lebih menyukai tontonan yang memiliki kedekatan

dengan kehidupan sehari–hari dan menghibur namun juga memiliki nilai edukatif.
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F. Indikator Capaian Akhir

Hasil capaian akhir film animasi “Tugas” adalah:

Judul karya : Tugas

Konsep karya : Animasi 2D

Durasi : 2 menit 35 detik

Format Video : MP4 H.264 1920x1080 px 12 frame per second

Proses produksi untuk film animasi “Tugas” adalah sebagai berikut:

1. Pra produksi

a. Penulisan cerita

Berdasarkan penjelasan dalam buku “Cara Mudah

Merancang Storyboard Untuk Animasi Keren” (Andreas, 2013:

1) . Penul isan ceri ta animasi merupakan suatu proses

pengembangan dari sebuah konsep cerita yang kemudian

dituangkan dalam bentuk tulisan, semua ide tentang alur cerita,

konflik, dan penyelesaian konflik disusun menjadi sebuah cerita

yang utuh. Konsep cerita yang sudah ditulis kemudian dibuat

menjadi skenario untuk mendapatkan rincian secara visual dengan

menjelaskan latar tempat, waktu, dan adegan dalam naskah cerita

b. Desain karakter

Adalah penciptaan karakter yang akan berperan dalam

cerita. Dalam proses penciptaan karakter membutuhkan banyak

pertimbangan, Agar karakter tersebut nantinya dapat memiliki

karakteristik yang akan menjadi kunci dalam penyampaian cerita

demi mempermudah tercapainya pesan dan maksud yang ingin

disampaikan (Gunawan, 2013: 45).

c. Storyboard

Bentuk penjelasan secara visual yang dirancang sesuai

dengan naskah yang dirancang dengan gambaran pada tampilan

animasi, Shoot pengambilan kamera, lokasi, situasi, kondisi,
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ekspresi tokoh, efek suara, musik, dan durasi setiap scene

(Andreas,  2013: 11).

d. Background dan Properti

Background atau yang disebut latar belakang adalah lokasi

kejadian dimana film itu berada. sedangkan properti adalah Benda-

benda disekitar tokoh yang menjadi pendukung cerita, terutama

benda yang digerakkan baik bersama tokoh maupun tidak. Untuk

pembuatannya dilakukan secara digital demi mempermudah proses

produksi.

e. Musik dan Efek suara / Sound effect

Musik yang dimaksud disini adalah musik latar untuk

mendukung suasana dan emosi dalam cerita animasi yang

dibawakan agar memberi mood bagi penonton. Sedangkan efek

suara / sound effect adalah bunyi-bunyian yang ditambahankan ke

dalam suatu aksi atau tindakan tokoh agar adegan terasa lebih

dramatis.

f. Storyboard bergerak / Stilomatic

Merupakan hasil pengolahan storyboard ke dalam bentuk

video yang berisi potongan gambar pada setiap adegan yang sudah

diberi musik dan efek suara untuk menentukan durasi yang tepat

serta memberi gambaran animasi yang akan dibuat.

2. Produksi

a. Animating

Tahap ini adalah proses inti, Dalam proses ini karakter

animasi dan propertinya digerakkan satu per satu. Pertama-tama

dengan membuat sketsa yang digambar manual terlebih dahulu,

kemudian setelah selesai akan di clean up agar menghasilkan

gambar yang lebih baik. Dalam beberapa gerakan tidak perlu
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dibuat keyframe dan inbetween-nya secara keseluruhan karena

dapat dilakukan dengan software pengolah animasi 2D.

3. Pasca produksi

a. Composing

Proses penggabungan gambar adegan serta latar belakang yang

didapat dari proses render awal serta memberikan mood pada visual

agar tercipta suasana yang diinginkan. Selain itu juga dalam proses

ini dilakukan color correction, dan pengeditan video untuk

menambah kesesuaian animasi dengan tema yang sudah

ditentukan, contoh : warna tema pagi hari dan malam tentunya

akan terlihat berbeda terutama dalam segi pencahayaan (lighting).

b. Editing

Dalam Proses ini mulai melakukan penataan/penggabungan

dari scene satu ke yang lain agar membentuk cerita untuk

menghasilkan alur cerita yang sesuai dengan storyboard dan

penambahan musik, dan sound effect.
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