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ABSTRAK

Melihat banyaknya permasalahan dalam keluarga atau berumah tangga
menjadiakan film animasi ini bertajuk kekeluargaan dan keharmonisan di dalam
keluarga.bertujuan untuk menjadikan pelajaran bagi penonton atau sebuah
keluarga, bagaimana pentingnya keharmonisan dalam menjalin hubungan
kekeluargaan.

Penciptaan Film Animasi “MOOD BOOSTER” berdurasi utuh 3 menit,
dengan jumlah shot mencapai 40 shot dan 2143 frame dengan format HDTV
1920x1080 px 12 frame per second. Teknik Animasi 2D digunakan dalam
pembuatan karya Animasi “MOOD BOOSTER” yang bertemakan kekeluargaan
dengan alasan ingin memberikan penyajian yang menarik karena teknik ini
memiliki tantangan tersendiri, sangatlah sederhana, dan memiliki ciri khas. Film
animasi “MOOD BOOSTER” yang bernuansa Kekeluargaan, didalamnya
menceritakan bagaimana seorang anak yang tidak menyerah untuk menyatukan
kedua orang tuannya yang sedang bertengkar hebat.

Kata Kunci :  Animasi 2D,/ Teknik, ‘frame| by frame, Kekeluargaan, MOOD
BOOSTER.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Film sebagai salah satu media yang dapat digunakan untuk
menyampaikan sebuah pesan berupa visual dan suara. Macam-macam film
adalah film pendek, film series, film movie, dokumenter dan fiilm animasi.
Animasi sudah menjadi salah satu media alternatif untuk menyampaikan pesan
kepada masyarakat mulai dari hiburan, edukasi, sejarah bahkan dokumenter.
Semakin banyaknya animasi di seluruh dunia dengan berbagai jenis, begitu juga
animasi di Indonesia yang mulai semakin banyak dan berkembang.

Dalam menjalin sebuah keluarga pasti akan menemui banyaknya
permasalahan, biasanya disebabkan-karena kurangnya komunikasi antar suami
istri, terlalu banyak menangung beban pikiran yang itu bisa mengganggu daya
emosional manusia. dampak negatif lainya jika terjadi masalah suami istri
adalah gangguan mental.anak yang rentan dengan hal-hal semacam itu.

Bermaksud untuk mengajak teman-teman atau sebuah keluarga untuk
bisa melakukan hal positif yang di gambarkan dalam film animasi “MOOD
BOOSTER”. karena film Animasi merupakan media yang mampu
menyampaikan pesan secara langsung kepada penonton. Animasi juga memiliki
visual, karakter, cerita, dan audio, yang mana kesatuan elemen tersebut dalam
satu waktu dianggap efektif memberikan kesan kepada manusia supaya mau

bergerak menuju perubahan yang lebih baik.
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, berikut adalah rumusan masalah dari
pembuatan animasi ”MOOD BOOSTER”:
1. Bagaimana proses pembuatan film animasi “MOOD BOOSTER”?
2. Bagaimana penerapan prinsip animasi dalam film “MOOD BOOSTER .

C. Tujuan

Tujuan umum yang akan dicapai dalam pembuatan Animasi yang
bertemakan Kekeluargaan yaitu :
1. Memberikan gambaran kepada para penonton dampak dari permasalahan
keluarga.
2. Mengajarkan pentingnya keharmonisan dalam sebuah keluarga.
3. Menjadikan animasi sebagai media pembelajaran dan gambaran yang

menarik kepada penonton.

D. Sasaran

Target audiens menururt demografis film animasi ini adalah :

1. Usia 212 tahunke atas

2. Jenis Kelamin . Laki-laki danPerempuan
3. Pendidikan : SMP

4. Status sosial : Semua kalangan

5. Negara : Indonesia

6. Bahasa : Indonesia

E. Indikator Capaian Akhir

Hasil akhir animasi “MOOD BOOSTER” adalah :

Judul Karya 1 “MOOD BOOSTER”

Teknik : Animasi 2D

Desain Karya : Edukasi

Durasi : 3 menit

Format Video : HDTV 1920x1080 px 12 frame per second
Render : Format mp4, H264 dan .MOV
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Indikator yang dicapai dalam pembuatan animasi “MOOD
BOOSTER” dibagi menjadi tiga tahapan, yaitu praproduksi, produksi, dan

pascaproduksi.

SINOPSIS = TREATMEN = NASKAH == DISAIN KARAKTER ==  STORYBDARD = ANIMATIC STORYBOARD
| PRA PRODUKS)
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I PRODLKSI

KOMPOSITING === EDITING == FINISING PASCA PRODUKSI

Gambar.1.1 Pipeline.

1. Praproduksi

a. Seknario dan Treatment
Skenario adalah keseluruhan ide cerita yang dituang dalam

bentuk tulisan, menjabarkan mengenai latar , adegan dan dialog yang
ada. Treatment adalah-penjabarab dari skenario untuk mempermudah
pembuatan storyboard. Skenario ditulis dalam bentuk naskah skenario
secara umum, Treatment-ditulis dalam bentuk penjabaran skenario

melalui tabel.

b. Storyboard
Storyboard adalah treatment yang visualkan menjadi gambar

sehingga menunjukan secara jelas susunan adegan yang nantinya akan
diubah menjadi animasi.
c. Storyreel
Storyreel merupakan storyboard bergerak menunjukan durasi dan

keseluruhan animasi dalam bentuk audio visual.

2. Produksi

a. Background
Gambar latar belakang animasi “MOOD BOOSTER” yang

mengisi 40 shot, termasuk beberapa foreground yang mengisi bagian

depan.
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b. Animating
Gerakan animasi karakter yang termasuk dalam beberapa shot,

terdiri dari gerakan pada background dan karakter.
3. Pascaproduksi

a. Compose
Proses menggabungkan gerakan karakter animasi dengan

background, termasuk gerakan panning dan tracking kamera.

b. Visual effect
Tambahan efek visual dalam beberapa adegan, efek visual ini

akan mempercantik secara visual setiap adegan yang ada di dalam

animasi.

c. BGM dan Sound effect
Proses pembuatan musik latar belakang animasi. Selain irama

pendukung, termasuk suara suara ambience dan suara pendukung
lainnya. Musik ini yang akan mendukung seluruh gerakan yang ada
dalam hasil akhir/ animasi,
d. Editing
Dalam proses editing, video animasi yang telah di-compose
kemudian digabungkan dengan‘BGM dan menyusun sound effect, yang

kemudian memasuki proses render akhir.

e. Mastering
Karya yang telah siap di-burn pada sebuah DVD, di package

menggunakan DVD case berwarna transparan. Sebanyak lima copy.
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