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ABSTRAK 

 

Serangga adalah hewan yang beruas dengan mempunyai tingkat adaptasi 

yang sangat tinggi Serangga merupakan hewan berdarah dingin. Ketika suhu 

lingkungan menurun, suhu tubuh serangga pun akan ikut menurun. 

Teknik Animasi 2D digunakan dalam penciptaan karya Animasi “Krik-

Krik” yang bertemakan dunia serangga, khususnya jangkrik dengan alasan ingin 

memberikan penyajian yang menarik karena teknik ini memiliki tantangan 

tersendiri, sangatlah sederhana, dan memiliki ciri khas. Film animasi “Krik-Krik” 

yang bernuansa fantasi, didalamnya berisi kisah perjuangan seekor jangkrik dalam 

mengikuti sebuah konser yang diadakan para jangkrik.  

Penciptaan Film Animasi 2D “Krik-Krik” berdudurasi utuh 3 menit 07 

detik, dengan jumlah shot mencapai 30 shot dan 4179 frame dengan format HDTV 

1920x1080 px 25 frame per second . 

  

Kata Kunci : Animasi 2D, Teknik, Serangga, Jangkrik 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Menurut jendelasarjana.com hewan nokturnal adalah hewan yang aktif 

saat malam hari dan tidur di siang hari. Berbeda dengan kebanyakan hewan 

lain yang biasanya aktif di saat siang hari dan tidur di saat malam hari. Hewan 

nokturnal memiliki indera pendengaran, penglihatan, dan penciuman yang 

sangat tajam yang tentunya diperlukan saat beraktivitas di malam hari yang 

gelap. Beberapa hewan nokturnal punya penglihatan yang dapat beradaptasi 

untuk penerangan siang hari maupun malam hari, tetapi beberapa hewan 

seperti kelelawar hanya bisa aktif saat malam hari saja. Hewan nokturnal 

menggunakan indera mereka yang tajam untuk bertahan hidup dan mencari 

mangsa.  

Di website daarelqolam.com dijelaskan salah satu hewan nokturnal 

yang berada dekat manusia yaitu serangga. Serangga adalah golongan hewan 

terbesar. Serangga telah hidup di bumi kira-kira 350 juta tahun, dibandingkan 

dengan manusia yang kurang dari dua juta tahun. Selama kurun ini mereka 

telah mengalami perubahan evolusi dalam beberapa hal dan menyesuaikan 

kehidupan pada hampir setiap tipe habitat dan telah mengembangkan banyak 

sifat-sifat yang tidak biasa, indah dan bahkan mengagumkan. Meskipun 

mereka berukuran kecil, mereka telah menghuni setiap jenis habitat dan 

jumlah mereka lebih banyak (baik dalam jumlah spesies maupun jumlah 

individu) daripada jumlah semua hewan lain secara bersama-sama.  

Seperti dijelaskan di tulisanterkini.com terdapat beberapa serangga 

yang aktif di malam hari khususnya serangga nokturnal atau serangga malam 

selalu tertarik pada cahaya, sebab cahaya membantu mereka sebagai 

penunjuk jalan. Serangga dapat melihat gelombang cahaya yang lebih 

panjang daripada manusia dan dapat memilah panjang gelombang cahaya 
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yang berbeda beda. Serangga dapat melihat panjang gelombang cahaya dari 

300-400 nm (mendekati ultraviolet) sampai 600-650 nm (orange). Karena 

film adalah salah satu media yang populer sebagai media penyampaian pesan 

baik itu edukasi, hiburan, sejarah dan lain-lain.  

Maka lewat film animasi “Krik-krik” ini bermaksud untuk memberikan 

pandangan sekilas kehidupan para serangga khususnya jangkrik yang dibalut 

dengan fantasi. Dikemas dalam sebuah animasi yang memiliki kesatuan unsur 

berbagai elemen seperti visual, karakter, cerita, dan audio.  

 

B. Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, berikut adalah rumusan masalah dari 

pembuatan animasi “Krik-krik” 

1. Bagaimana proses penciptaan film animasi dua dimensi “Krik-

Krik” menggunakan teknik digital frame by frame ?  

2. Hal apa yang ingin disampaikan melalui film animasi dua dimensi 

“Krik-Krik” ? 

 

C. Tujuan 

Tujuan umum yang akan dicapai dalam pembuatan animasi pendek 

“Krik-krik” ini antara lain : 

1. Untuk mengenalkan tentang kehidupan para jangkrik ketika di 

malam hari. 

2. Harapannya setelah menonton tayangan animasi ini orang-orang 

dapat terhibur. 
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D. Sasaran 

Target audien film ini menurut demografis adalah : 

1. Usia    : 17 – 30 tahun 

2. Jenis kelamin  : Laki-laki & perempuan  

3. Pendidikan   : Semua strata pendidikan 

4. Status sosial   : Semua kalangan 

5. Negara   : Indonesia 

6. Bahasa   : Indonesia 

 

E. Indikator pencapain akhir  

Hasil akhir animasi “Krik-krik” adalah : 

 Judul Karya  : Krik-krik 

 Teknik   : Animasi 2D 

 Desain Karya  : Fantasi 

 Durasi   : 3 menit 07 detik 

 Format Video  : HDTV 1920x1080 px 25 frame per second 

 Render   : Format mp4, H264 dan .MOV 

Indikator pencapain akhir dari film ini animasi “Krik-krik“ yaitu memiliki 

beberapa tahapan produksi yang harus dilalui, sehingga menjadi suatu film 

animasi yang utuh. Berikut beberapa tahapan yang harus dilalui : 

 

1. Praproduksi 

a. Penciptaan ide 

Ide penciptaan karya ini berawal dari suara jangkrik yang tiap 

malam berbunyi. 

b. Penulisan cerita 

Penulisan cerita diawali dengan mencari referensi dan ditulis dalam 

bentuk sinopsis yang kemudian dijabarkan ke dalam sebuah skenario 

dan treatment. Dengan melakukan tahapan tersebut akan 

mempermudah dalam pengerjaan ke tahap selanjutnya. 
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c. Desain karakter 

Desain karakter dibuat dalam bentuk yang sederhana, 

menggunakan referensi serangga terutama jangkrik. Sehingga 

membantu penonton dalam penerimaan informasi. 

d. Storyboard  

Storyboard dibuat setelah naskah selesai dikerjakan. Sehingga 

storyboard dalam film “Krik-krik” dapat menunjukkan secara jelas 

susunan adegan yang nantinya akan di animating. 

e. Animatic Storyboard 

Tahap ini dilakukan setelah storyboard selesai. Animatic 

Storyboard merupakan kumpulan storyboard yang menunjukkan 

durasi dan keseluruhan animasi dalam bentuk audiovisual, juga untuk 

acuan dalam penentuan timing disaat proses animating. 

 

2. Produksi  

Setelah semua tahapan praproduksi terlaksana, selanjutnya proses 

produksi. Pada pembuatan film ini dilakukan beberapa tahap produksi, 

antara lain: 

a. Dubbing 

Proses dubbing dengan talent yang mengisi suara tokoh-tokoh film 

animasi “Krik-krik” menggunakan teknik vocal  yang berbeda-beda 

pula. Sehingga dapat digunakan untuk proses lypsync pada tahap 

animating.  

b. Animating 

Animating dalam film “Krik-krik” meliputi key drawing, in-

between, serta clean up dilakukan dengan bantuan software Toonbom 

studio dan Photoshop menggunakan teknik frame by frame. 

c. Colouring 

Proses pemberian warna pada karakter. Tahap colouring dilakukan 

setelah proses animating selesai 
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d. Background 

Tahap awal pembuatan background adalah membuat sketsa yang 

kemudian dilanjutkan ke proses clean up dan selanjutnya di colouring 

e. Scoring 

Scoring dilakukan setelah proses dubbing dikerjakan. Sehingga 

proses scoring juga bisa langsung dikerjakan dengan panduan animatic 

storyboard. 

 

3. Pasca produksi 

Setelah selesai tahapan produksi, selanjutnya tahapan terakhir yaitu 

pasca produksi. Tahap pasca produksi meliputi: 

a. Rendering 

Setelah tahap produksi selesai, maka dilanjutkan ke tahap 

praproduksi. Proses yang pertama yaitu rendering semua shot yang 

selesai di animating.  

b. Compositing  

Setelah selesai rendering selanjutnya dalah proses penggabungan 

antara karakter dengan background. Hasil render akan di compose 

kembali dan di berikan sentuhan komposisi yang baik.  

c. Editing  

Proses penggabungan antara shot animasi yang telah di 

compositing dengan musik dan sound effect.  

d. Mastering  

Tahap final dalam proses pembuatan animasi “Krik-krik”, yaitu 

proses meng-export file video dan audio yang telah digabungkan ke 

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

dilakukan proses burning kedalam compact disc (CD) dan dimasukkan 

ke dalam wadah CD serta diberi sampul. 
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